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En la actualidad, el crecimiento del sector de los videojuegos como industria de entretenimiento es un 
hecho que no se puede pasar por alto. Sólo en España ya supera ampliamente al cine y a la música en 
ingresos desde hace años. Estudios recientes sitúan al sector a la altura de Hollywood en cuanto a 
ingresos globales. 
Además, cada vez se diseñan videojuegos con más intención de abarcar nuevos sectores de usuarios, 
haciendo, de esta manera, que se llegue a todos los públicos. Por lo que el número de video-jugadores en 
el mundo aumenta día a día. Muchos de estos usuarios adquieren sus videojuegos en tiendas físicas u on-
line para jugar individualmente o en modo multijugador a través de Internet.  
El precio de un juego recién sacado al mercado oscila entre 40-70 euros. Aunque si es un juego 
exclusivamente para jugar por Internet, la empresa desarrolladora puede cobrar unas cuotas mensuales 
para que el usuario pueda seguir disfrutando del juego. Por tanto, si un usuario quiere jugar a un 
videojuego tendrá que invertir su dinero. 
¿Y si se introdujera la opción al jugador de poder recuperar el dinero invertido e incluso ganar más 
jugando a éstos videojuegos? ¿Por qué no premiar la experiencia y fidelidad de un jugador hacia un juego 
ganando dinero?  
Ésa es la premisa de PlayWin: realizar un sistema Web en el que los usuarios puedan jugar a sus 
videojuegos favoritos premiándoles con dinero si juegan bien. Concretamente se basará en la realización 
de retos entre usuarios, los cuales podrán apostar su dinero para ganar más. Evidentemente también 
podrán perderlo si no ganan el reto. De estos enfrentamientos, PlayWin se llevará una pequeña comisión, 
siendo éste su beneficio. 
El sistema PlayWin empezará dando soporte a un juego de PC para luego ir extendiéndose hasta abarcar 
juegos de consola, como por ejemplo Xbox360 y Playstation3. El primer juego que se cubrirá será Counter 
Strike 1.6, de la empresa Valve, del que se hablará en esta memoria. Para las siguientes fases se irán 
concretando qué juegos añadir después de estudiar las opciones. 
 
1.2 Ámbito del proyecto 
 
PlayWin  se instalará primeramente en España, donde actualmente no hay ninguna plataforma parecida, 
por lo que será pionera. Estudiando el mercado, se ha encontrado que en América existen algunos 
sistemas Web muy parecidos a lo que ofrecerá PlayWin, por ejemplo: 
 
World gaming (http://www.worldgaming.com/) 
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Bring it (http://www.bringit.com/) 
Gamingstars (http://www.gamingstars.com/) 
 
Cada una ofrece variantes del mismo mecanismo. Por ejemplo Bring it cubre muchos juegos, dando la 
responsabilidad al usuario de introducir el resultado obtenido en el reto entre los jugadores. Éste sistema 
tiene el inconveniente de que los jugadores pueden entrar en conflicto diciendo que ambos han ganado el 
reto. Por lo que, la ausencia de un sistema robusto para verificar los resultados, hace de Bring it una 
plataforma menos fiable para el usuario. 
World gaming, al contrario, se centra más en la filosofía que quiere seguir PlayWin. Es decir, los usuarios 
inician un reto pero los resultados no los introducen ellos, sino que el mismo sistema los obtiene del 
mismo juego, siendo así datos fiables. De esta manera el usuario no tiene que sentir la responsabilidad de 
introducir siempre sus resultados habiendo la posibilidad de que haya conflictos. Así se evitan los 
jugadores que hagan acciones fraudulentas o trampas. 




1.3 El primer juego: Counter Strike 
 
El primer juego con el que contará PlayWin será Counter Strike, dado el éxito que tiene desde hace años y 
las facilidades que aporta. Counter-Strike es un videojuego de disparos en primera persona por equipos 




Figura 1-1: Portada Counter Strike 
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De las múltiples versiones del juego, se utilizará la versión 1.6 por ser la que más éxito ha cosechado. 
Ésta se lanzó en 2004 por Valve,  junto con la aparición de la plataforma Steam (ver más abajo).   
A partir de su salida en 1999, Counter-Strike se convirtió en el juego de acción en primera persona online 
de referencia. Y diez años después de su salida, aún sigue siendo el juego más jugado en redes LAN e 
Internet. En 2007 se contabilizo a 85 mil jugadores conectados simultáneamente a cualquier hora del día, 
lo que representaba un 35% de los jugadores de juegos de acción en primera persona en Internet. Aunque 
si se sumaban todas las versiones del juego se contabilizaban alrededor de 167 mil jugadores, lo que 
representaba un 67% de los jugadores. Actualmente se sabe que el número de jugadores oscila 




Figura 1-2: Juego Counter Strike 
 
Counter-Strike además representa uno de los pioneros en el deporte electrónico. Agrupa varios aspectos 
del espíritu deportista: trabajo de equipo, competencia, igualdad de oportunidades y dado su éxito, han 
surgido muchos jugadores con el deseo de competir. Así pues desde hace varios años equipos o clanes 
aparecen en Internet, compuestos en general de cinco jugadores, con el fin de enfrentarse. A partir de 
2001 aparecieron en Escandinavia, Alemania, Países Bajos, Inglaterra y Francia los primeros equipos 
profesionales que recorren Europa para disputar torneos patrocinados por grandes empresas. 
 
1.3.1 La plataforma Steam 
 
Steam es una plataforma de videojuegos desarrollada por Valve Corporation mediante la cual, los usuarios 
pueden disponer de servicios de compra digital, actualizaciones instantáneas, servidores, logros, 
mensajería instantánea, ofertas exclusivas, etc. Todo de forma gratuita. 
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Figura 1-3: Logo de Steam 
 
Para poder utilizar todos estos servicios, es necesario estar registrado en el servicio mediante la creación 
de una cuenta gratuita. Una vez completado el registro, se pueden adquirir juegos tanto de manera digital 
como física para poder jugar a través de la plataforma. 
 
 
Figura 1-4: Aplicación Steam 
 
Steam proporciona una serie de ventajas a la hora de soportar el juego en PlayWin. Por ejemplo, cada 
usuario registrado en Steam posee un identificador llamado “SteamID” que puede ser útil a la plataforma 
PlayWin para identificar y comprobar la autenticidad de un usuario. También ofrece la característica de 
poder arrancar los juegos a través de un navegador de Internet, lo cual puede facilitar el arranque del 
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1.3.2 Modificaciones de Counter Strike 
 
Otra de las ventajas que ofrece a PlayWin el utilizar el juego Counter-Strike, es la posibilidad de realizar 
modificaciones al juego. Así mediante los denominados “mods” y la realización de plugins, se puede 
conseguir hacer variar el comportamiento del juego, para que se adapte a las necesidades del sistema 
PlayWin.  
Aspectos como la autentificación de usuarios o el envío de datos a una base de datos usando sentencias 
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2 Definición 
 
Este apartado contendrá toda la definición del sistema. Es decir qué objetivos tiene el proyecto, cuál será 
el alcance y qué requerimientos tiene que cumplir. También se definirá cómo es una partida de Counter 
Strike y qué topología tendrán los servidores que lo compongan. Por último se expondrán las 




Una vez introducido a grandes rasgos en qué consistirá el sistema Playwin, se puede empezar a concretar 
cuáles son los objetivos del proyecto en sí. La realización del sistema está compuesta por los siguientes 
objetivos específicos: 
 
2.1.1 Realización del portal Web 
 
El portal Web cubre distintos objetivos básicos, presentes en todo portal, y otros más concretos de 
PlayWin: 
 -Se ha de permitir al usuario poder registrarse y loguearse en el sistema. 
 -El usuario puede ver su perfil, en el cual aparecerá información conforme a sus datos. Además 
dispondrá de un sistema de estadísticas mediante gráficos. 
 -El usuario podrá agregar fondos a su cuenta mediante Paypal. También podrá retirarlos, 
enviando una solicitud a los administradores. Inicialmente éste proceso se realizara de forma manual 
mediante, por lo que el reembolso del dinero no está incluido. Tan sólo el envío de la solicitud. 
 -La Web dispondrá de una sección de noticias, otra de foro y otra de soporte. 
 -Los usuarios podrán enviar solicitudes de amistad, para así poder ver en cualquier momento, de 
manera gráfica, si sus amigos están conectados al sistema o no. 
 - El portal permitirá ver un historial de partidas realizadas, así como los resultados que hubo en 
ellas. 
- El sistema ha de ser capaz de calcular las ganancias o pérdidas de cada jugador según los 
resultados obtenidos. 
-Un usuario podrá enviar una reclamación denunciando a otro usuario. Así se le brinda al usuario 
la oportunidad de poder quejarse en caso de la sospecha de que el jugador denunciado haya hecho algún 
tipo de trampa. 
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-El sistema podrá enviar emails a los usuarios. Por ejemplo para completar una solicitud de 
registro. 
 
2.1.2 Soporte de un juego 
 
La inclusión del juego que se soportará inicialmente ha de cubrir los siguientes objetivos: 
 -Verificación y autenticación de usuarios. Se ha de verificar que los usuarios que entran en las 
partidas, son realmente los usuarios de la Web. Además se ha de relacionar el usuario del juego con el 
usuario de la página para poder identificar los usuarios y llevar el control de las partidas. Sólo se 
aceptarán usuarios de PlayWin en los servidores. 
 - Mediante un listado de partidas se podrá entrar en una de ellas. El arranque del juego ha de ser 
automático. 
-Si el juego a soportar requiere de la utilización de servidores para hospedar las partidas, se debe 
realizar un sistema de servidores óptimo para el rendimiento del sistema PlayWin. Esto incluye aspectos 
como: el diseño de la topología, la sincronización y el envío de datos. 
-La obtención de los resultados del juego se deberá realizar de forma automática. 




El portal necesitará de un BackOffice para realizar tareas de administración. Se contemplan las siguientes: 
- Apartado para la gestión de las noticias. 
- Visualización de algunas estadísticas del sistema. Como pueden ser: número de usuarios, 
partidas realizadas al día, estadísticas de aspecto económico, etc. 
- Apartado con las reclamaciones hechas por los usuarios y la opción de banear a los usuarios. 
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2.2 Alcance 
 
En este apartado se va a puntualizar qué comprende el proyecto y qué no. El sistema PlayWin es un 
proyecto muy extenso que se dividirá en fases. Este PFC cubre la primera de las fases del proyecto, cuyos 
objetivos se han enumerado en el apartado anterior.  
En resumen, la primera fase abarcará los siguientes puntos: 
 
 -Realización del portal Web con: 
  -Registro de usuarios 
  -Sistema de perfiles 
  -Sistema de estadísticas 
  -Gestión de amigos 
  -Gestión de ingreso de dinero mediante Paypal 
  -Historial de partidas realizadas 
  -Acceso a las partidas y recuperación de resultados 
  -Secciones de soporte, foro y noticias. 
  -Envío de emails 
  
-Inclusión del juego Counter Strike, que comportará: 
 -Plugin del juego para adaptarlo a las necesidades 
 -Diseño y soporte de un sistema de servidores para hospedar partidas 
 -Verificación y autentificación de usuarios 
 -Sistema automatizado de resultados 
 -Sistema automatizado de creación de partidas 
 
-Realización de un BackOffice de soporte al portal Web con: 
 -Apartado para la gestión de noticias 
 -Visualización de algunas estadísticas del sistema 
 -Gestión de reembolsos 
 -Gestión de solicitudes de reclamación a usuarios 
 
Así pues, se dejaran para fases posteriores aspectos como: 
 -La internacionalización del portal Web 
 -Inclusión de otros juegos 
 -Automatización de dada de alta y de baja de servidores de Counter Strike, ya que en la primera 
fase será un proceso manual. 
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2.3 Requisitos 
 
Una vez establecido el alcance se ha de comenzar a definir los requisitos de los elementos que 
comprende. En éstos se tendrán en cuenta las necesidades de la funcionalidad y las necesidades de la 
interfaz para realizarla. Al ser un portal Web, es muy importante el diseño de la interfaz de cara a captar 
usuarios, por lo que se hará especial hincapié en cómo se realizan las acciones y en cómo se presenta la 
información. 
 
2.3.1 Requisitos funcionales 
2.3.1.1 Portal Web 
 
-Cualquier usuario ha de poder acceder a una página de registro para poder registrarse. Asimismo 
ha de poder loguearse rellenando un campo de usuario y otro de contraseña. Un enlace a la página de 
registro ha de estar presente en todo el portal para usuarios que no se hayan fogueado en el sistema.  
-Habrá una sección de perfil con información del usuario. Ésta tendrá un apartado para poder 
editar los datos del usuario. Concretamente aparecerá esta información del usuario: 
 -Estadísticas genéricas sobre las partidas hechas en PlayWin, como por ejemplo el número de 
partidas realizadas y el número de veces ganadas. 
 -Estadísticas concretas para cada juego, unas en formato texto y otras en formato de gráfico. 
 -Comentario personal del usuario. 
 -Listado de amigos y de solicitudes de amistad pendientes de respuesta. 
 -Información sobre el estado de la cuenta de dinero. 
 
-Una vez logueado, la interfaz mostrará en todo momento una pequeña sección con un resumen 
del estado de su cuenta. Además se mostrará una lista de los usuarios conectados al portal y también la 
cabecera de las tres últimas noticias presentes en PlayWin. 
-El usuario podrá agregar fondos a su cuenta mediante Paypal. Para ello se dispondrá de una 
sección que permitirá tanto elegir una de las cantidades mostradas o, si lo prefiere, escribir en un campo la 
cantidad deseada. En ésta misma sección también se mostrará un apartado para enviar una solicitud de 
reembolso a los administradores. 
 -Habrá una sección de noticias, las cuales podrán pertenecer a una o varias categorías, 
permitiendo al usuario escoger entre categorías para filtrar las noticias.  
 -Habrá un foro en el que los usuarios podrán loguearse para postear comentarios en los hilos. El 
registro en el foro lo hará automáticamente el sistema PlayWin. 
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 -La sección de soporte contendrá algunos sub-apartados con distinta información de ayuda sobre 
el portal. 
-Desde el perfil podrá accederse a una sección para buscar usuarios. De esta manera el usuario 
tendrá la opción de visitar otros perfiles y, si lo desea, enviar una solicitud de amistad para poder ser 
amigos.  
 -Otra sección presente en el perfil será la de ver el historial de partidas realizadas. Desde ahí se 
podrá ver un listado de partidas jugadas previamente, así como de los resultados que hubo en cada una 
de ellas. 
 -Desde la sección comentada en el punto anterior se podrá acceder a la funcionalidad que permite 
enviar una reclamación sobre un usuario. Así se le brinda al usuario la opción de emitir una queja si no 
está de acuerdo con la forma en que ha jugado el rival. Así se puede generar un feedback sobre jugadores 
no legales. 
 -Habrá una sección dedicada a las partidas existentes. En la cual el usuario podrá entrar en la 
partida haciendo clic en ella. El proceso de arranque del juego y de entrada en la partida ha de ser 
transparente al usuario. 
 -El sistema será capaz de calcular las ganancias y pérdidas de cada jugador que haya participado 
en una partida, según los resultados obtenidos. También podrá calcular la comisión que se quedará 
PlayWin por partida realizada. 
-El portal tendrá la funcionalidad extra de envío de emails a los usuarios. Por ejemplo se podrá 
enviar un email de confirmación al realizar correctamente un registro. 
 
 
2.3.1.2 Juego Counter Strike 
 
-El juego ha de poder verificar y autentificar a los usuarios que entran. Para ello, cuando un 
usuario haga clic para entrar a una partida, el sistema enviará al juego los datos del usuario para indicarle 
que ése jugador va a entrar. El plugin de Counter Strike ha de ser capaz de aceptar sólo a los usuarios 
correspondientes y de no aceptar al resto. 
 -El sistema sabrá en todo momento dónde se están jugando partidas, y cómo comunicarse con los 
servidores que las hospeden. Es decir que llevará una gestión automática de los servidores dados de alta 
en el sistema. 
 -Habrá una funcionalidad que permita el envío de los resultados obtenidos en cada partida desde 
el servidor que hospede la partida hacia el servidor del portal Web. Todo realizado de manera automática. 
 -Además el sistema PlayWin ha de ser capaz de crear partidas en los servidores que estén libres 
y, también, de forma automática. 
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2.3.1.3 BackOffice 
 
El propósito del BackOffice será poder realizar tareas de administración: 
 -Habrá un apartado donde se pueda crear, modificar y eliminar noticias. Así como relacionarlas 
con categorías. Con estas últimas se podrá hacer lo mismo: crearlas, modificarlas y eliminarlas. Una 
noticia consta de un título, un pequeño resumen y un texto. Una categoría simplemente es una palabra o 
frase. 
 -El administrador podrá loguearse en el foro como administrador para realizar tareas de 
administración típicas de un foro, como por ejemplo crear nuevos hilos. 
 -La sección de estadísticas mostrará diversa información útil para los administradores de PlayWin. 
Se mostrará el número de usuario, las partidas realizadas al día, el número de transacciones monetarias, 
las comisiones acumuladas, etc. 
 -Otro apartado mostrará un listado con las reclamaciones hechas por los usuarios a otros 
jugadores. El administrador tendrá la opción de leerlas y de inhabilitar temporalmente la cuenta del 
reclamado si así lo cree conveniente. 
 -Habrá una sección donde aparezca un listado de solicitudes de reembolso enviadas por los 
usuarios.  
 
2.3.2 Requisitos no funcionales 
 
El principal objetivo de PlayWin es que recapte el mayor número de usuarios, para eso es indispensable 
cumplir los siguiente requisitos: 
 
 -El portal Web ha de tener un diseño amigable, moderno e intuitivo.  
 -Los datos mostrados han de tener coherencia y exactitud. 
 -Se ha de comportar igual o de manera casi idéntica en todos los navegadores, o al menos en los 
principales (Firefox, Explorer, Chrome..). 
 -El portal Web no puede ser lento. Ha de tener una velocidad rápida o al menos aceptable. 
 -PlayWin ha de estar preparado para extenderse: el número de juegos soportados ha de ir 
creciendo con el tiempo. 
 -El rendimiento de los servidores que hospeden el juego Counter Strike ha de ser bueno. Además 
la topología de ellos requiere un diseño en el que el servidor del portal Web no se lleve toda la carga de 
los cálculos. Un último requisito de la topología es que sea extensible, ya que el número de servidores que 
hospedaran las partidas variará con el tiempo. 
 -Ha de tener una buena tolerancia a fallos. No se puede permitir que se bloquee el sistema o que 
se pierdan datos por algún error.  
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 -También ha de tener capacidad de recuperación, es decir, que el portal Web vuelva al estado en 
el que se encontraba en el caso de que haya habido, por ejemplo, una bajada de tensión. 
 
 
2.4 Desarrollo de una partida de Counter Strike 
 
 
En este apartado se propone explicar en qué consiste una partida de Counter Strike, para así saber qué 
va a hacer falta en el sistema. Concretamente, en PlayWin se utilizará una versión modificada de éste, 
llamada Counter Strike Deathmatch (CSDM), aunque el resto del documento se seguirá refiriéndose al 
juego como Counter Strike o CS. 
En el juego se enfrentan los jugadores formando dos equipos: terroristas y antiterroristas. Cuando un 
jugador entra a una partida ha de elegir el bando al que se unirá. El juego controla que los bandos estén 
equilibrados, por lo que hay veces que si en un equipo hay más usuarios que en otros, el juego obligará a 
unirse a este último. El objetivo del juego es acabar con cuántos más jugadores del otro bando mejor. De 
manera que ganará el jugador que haya obtenido mayores bajas enemigas. Si un jugador muere, vuelve a 
aparecer acto seguido en otra zona del mapa. Una partida normal de Counter Strike dura 20 minutos, por 
lo que será el tiempo del que dispongan los jugadores para obtener la mayor puntuación. 
Ahora bien, en esta versión modificada que se usará, una partida puede tener diversos estados: 
 -En creación: La partida en este estado no acepta jugadores, está en espera de que el sistema le 
permita pasar al estado “en espera de jugadores”. 
 -En espera: En este estado la partida ya se considera abierta, los usuarios pueden ir entrando e ir 
jugando, pero la puntuación que se realice durante este estado no se tendrá en cuenta. Es decir, la 
partida está esperando a que entre la suficiente cantidad de jugadores para poder empezar la partida “de 
verdad”, y mientras tanto los usuarios pueden ir practicando mientras esperan. Una vez haya entrado un 
mínimo de usuarios establecido, la partida pasará al estado “en curso”. 
 -En curso: En este estado la partida ya ha comenzado: se resetean las puntuaciones y el tiempo 
ocurrido en el estado “en espera” y se empieza la partida “de verdad”. En este estado las puntuaciones ya 
son las que se tendrán en cuenta y no podrán entrar nuevos jugadores a ella. Así se convertirá en una 
partida igualada para todos los que la hayan empezado. Una vez se ha acabado el tiempo, o se ha dado 
otro caso que obligue a terminar (por ejemplo que se hayan ido los jugadores), la partida pasará al estado 
“finalizada”. 
 -Finalizada: La partida se da por terminada y los resultados han de ser almacenados. Los usuarios 
se expulsan de la partida y se vuelve al estado “en creación”, reseteando la partida y volviendo a empezar 
el ciclo. 
A continuación se presenta un esquema en el que se plasma este ciclo a modo de resumen: 
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Figura 2-1: Esquema de partida de Counter Strike 
 
Por último destacar que esta transición de estados ya está hecha. En lo que esta memoria profundizará es 
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2.5 Red de servidores 
 
Antes de empezar a realizar la especificación del proyecto, es importante definir cómo se estructurará la 
red de servidores que hospeden el juego Counter Strike, ya que influirá en la especificación.  
 
Un servidor de Counter Strike necesita bastantes recursos de memoria y CPU tan sólo para hacer que el 
juego funcione correctamente. Además necesitará ocupar mucho ancho de banda de la red para soportar 
las conexiones con los usuarios que estén jugando. El máximo de jugadores que pueden jugar es 24 y el 
mínimo que se aceptará en PlayWin serán 10. Por lo que una media de 16 jugadores jugando 
simultáneamente en un servidor, consumirá mucho ancho de banda, sobretodo de subida. 
 
Además, un servidor de Counter Strike en el sistema de PlayWin requerirá estar atendido por una serie de 
procesos que gestionen la partida. Es decir, tendrá que estar consultando constantemente si los usuarios 
que van entrando a la partida son los adecuados. También deberá hacerle conocer a PlayWin en qué 
estado se encuentra la partida que está hospedando: número de jugadores conectados, fase de la partida, 
etc. Y por último deberá también enviar los resultados. Todas estas operaciones se traducen en un buen 
uso de recursos para poder mantener una partida. 
 
Hacer que el mismo servidor Web sea el que hospede las partidas no sería una buena idea, ya que la 
función de éste es atender con prioridad las peticiones de usuarios que consulten la Web. Por tanto, está 
claro que los servidores de Counter Strike han de ser externos al servidor Web. 
 
Con esta premisa se puede empezar a plantear cómo se conectarán éstos servidores de juegos al portal 
Web, concretamente, en qué topología habrá.  
 
Una posibilidad sería establecer una topología centralizada en el servidor Web. Esto simplificaría bastante 
el hecho de realizar conexiones con los servidores de juegos. Aun así, el principal inconveniente de esta 
solución es que éstos servidores tendrán que estar continuamente haciéndole las consultas comentadas 
anteriormente al portal Web para saber tanto si los jugadores que entran a sus partidas son los 
adecuados, como para actualizar los estados de las partidas y dejar los resultados. Es decir, que si se 
tiene un buen volumen de éstos servidores, el portal Web se verá sobrecargado innecesariamente. 
 
Una solución más adecuada es hacer que el servidor Web no reciba toda esta carga. Para ello se puede 
crear una topología en que la tarea de gestión de los servidores de juegos se delegue a otro servidor. Es 
decir, que se cree una sección de la topología con diversos servidores de juego centralizados en un 
servidor que los gestione. A su vez, éste último servidor deberá estar centralizado en el servidor Web, tal y 
como el esquema indica: 
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Servidor Web




Figura 2-2: Topología 
 
 
De esta forma, las tareas rutinarias y costosas que han de hacer los servidores de juegos, las realizará un 
servidor dedicado exclusivamente a ello (al cual se le llamará servidor nodo) y el portal Web sólo tendrá 
que consumir recursos para enviar o recibir actualizaciones de las partidas y de los usuarios al servidor 
nodo.  
  
Con esta opción se podrán soportar muchos servidores, y el peso que tendrán sobre el servidor Web será 
mínimo. Además, el impacto  de extender el número de servidores de juego sobre el sistema será muy 
bajo, tal y como se explicará más adelante. 
 
El número de servidores de juego que podrá gestionar un servidor nodo será muy aceptable. Aun así para 
saber el número concreto se tendrá que esperar a la fase beta para ver cuál es el límite donde el 
rendimiento sea inapropiado. Una vez conocido ese límite, se podrán crear nuevos servidores nodo con 
sus servidores de juego correspondientes. Así se extenderá considerablemente el número de partidas 
disponibles sin que haya repercusiones en el rendimiento del servidor Web. Se muestra un esquema a 
continuación: 
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Servidor Web
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
 . . N . . 
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
 . . N . . 
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
 . . N . . 
 
Figura 2-3: Topología 
 
Si, por ejemplo, el número límite de servidores de juego aceptados por un servidor nodo es 10, entonces 
hacer que PlayWin hospede 30 partidas supondrá un coste para el servidor Web de establecer tan sólo 






Los siguientes apartados expondrán cuáles han sido las planificaciones inicial (estimada) y final (real)  
para, por último, realizar una comparación de ambas ya que, pese a que en tiempo no han diferido 
demasiado, sí lo han hecho en la realización de algunas tareas. 
 
2.6.1 Planificación inicial 
 
A continuación se expondrá la planificación que se realizó para la empresa que ofertó este proyecto. La 
empresa quería realizar la primera fase del sistema, es decir, la que cubre esta memoria, en un plazo de 4 
meses. Al realizar la planificación se estimó que se podría completar en un plazo de unos 4 meses y 
medio. Aun así, la empresa lo aceptó. 
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Dado que esta planificación fue inicial, había muchos aspectos del proyecto que se desconocían, por lo 
que hay mucha parte del tiempo dedicado al estudio. Es por eso que al contrastar esta planificación con la 
real surgen bastantes diferencias, sobretodo en desvíos de tareas o de objetivos. Existe un apartado en 
esta memoria para explicar estas diferencias y desviaciones. 
 
Nótese que el enfoque que se le dio al principio al proyecto es ligeramente distinto al que se le da en esta 
memoria, ya que la planificación inicial parte primero del estudio de cómo realizar los plugins para el juego 
Counter Strike. Esto es debido a que ese punto era básico para el desarrollo del resto del proyecto. Por 
tanto la realización de todo lo relacionado con el juego (como por ejemplo los servidores nodo) se elaboró 
en primer lugar, ya que era prioritario. Al contrario que en esta memoria, que se expone como punto de 
partida el portal Web, y se deja al juego como algo más secundario. 
 
En la siguiente figura se puede ver el listado de las tareas junto con su tiempo estimado. Los días se 
contabilizan en jornadas de 8 horas. La planificación está dividida en 4 etapas: la definición del sistema, la 
realización de la parte del juego Counter Strike, la realización de una aplicación que lance el juego en el 
ordenador cliente, y la realización del portal Web en sí. De entrada ya se adelanta que, finalmente, la 3º 
etapa no tuvo que hacerse, es por eso que no consta nada al respecto en esta memoria. Se puede 
apreciar que consta como fecha de inicio el 16 de noviembre de 2009 y como de fin el 5 de abril de 2010. 
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2.6.2 Planificación real 
 
A continuación se presenta la planificación real del proyecto. La fecha de comienzo es el 16 noviembre de 
2009 y la de fin el 25 de marzo de 2010. Por lo que, comparándola con la planificación inicial, se ha 
tardado menos. En el siguiente apartado se compararán ambas planificaciones. 
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2.6.3 Comparación de planificaciones 
 
A primera vista puede verse que la planificación real se ha ajustado bastante a la planificación inicial, de 
hecho se ha tardado algo menos de lo previsto. Aún así, pese a que el tiempo total se puede decir que ha 
sido tal y como se había planeado, el balance de carga de tiempo que han llevado las tareas ha variado 
bastante. A modo de resumen: 
 -Para empezar, en la planificación inicial se contaba con realizar una aplicación durante 6 días que 
permitiera al portal Web hacer que el usuario se conectara a un servidor de juego automáticamente. Fue 
muy satisfactorio descubrir que Steam, tal y como se ha comentado en la sección “La plataforma Steam”, 
permite la funcionalidad de arrancar cualquiera de los juegos que soporta usando una dirección específica 
en un explorador Web. Permitiendo, además, que el juego se conecte automáticamente donde se le 
indique. Esta solución era exactamente lo que se buscaba, incluso mejor, y sólo llevó 1 hora realizarlo. 
 -También fue satisfactoria la realización de la parte del juego Counter Strike, ya que se consiguió 
con creces todo lo que se esperaba y, además, en menos tiempo. Más o menos se ahorraron unos diez 
días. Esta imprecisión a la hora de realizar la planificación inicial fue debido al desconocimiento del 
funcionamiento de esta área, ya que al ser tan concreta era difícil hacerse una idea de cuánto costaría. 
 -En contrapartida a los dos puntos anteriores, la realización del portal Web se retrasó unos diez 
días. Esto fue debido a la aparición de procesos que no se habían tenido en cuenta en la planificación 
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inicial y sobretodo a la integración del diseño de la interfaz gráfica de la Web. Realizar esta última tarea 
costó 7 días más de lo esperado. 
 -Durante el proyecto se sumó al equipo un diseñador gráfico para realizar la apariencia del portal 
Web. Es por ello que en la planificación real aparece una tarea paralela correspondiente al diseño que se 





En esta apartado se expondrán los costes que ha tenido el proyecto. Estos costes se dividirán según si 
son de personal, de recursos materiales o de ocupación de espacio. Para elaborar estos costes se ha 
tenido en cuenta la planificación real para estimar las horas dedicadas al proyecto.  
 
2.7.1 Costes de personal 
 
En la realización de las tareas especificadas en la planificación, han participado tres personas: el director 
del proyecto, el autor de esta memoria y un diseñador gráfico. El director de proyecto ha realizado alguna 
pequeña tarea de investigación y el diseñador ha realizado la tarea de elaborar el diseño gráfico de las 
pantallas. Por otro lado, yo, el autor de esta memoria, he desarrollado los papeles de arquitecto, analista y 
programador. A la hora de establecer los costes, aunque yo no haya cobrado el sueldo de un arquitecto o 
analista, se contabilizarán las tareas efectuadas por ese rol con un sueldo acorde a su puesto. Es decir, se 
supondrá que sí que han trabajado un arquitecto y un analista cobrando cada uno su sueldo. 
Viendo la planificación real del proyecto se puede estimar que el diseñador gráfico ha trabajado 7 días. El 
director del proyecto ha trabajado, más o menos, un 5% del total de las horas. Una vez aclarado estos 
puntos se han elaborado estas tablas con los costes: 
 
Persona/ Cargo Horas Precio (€/h) Coste 
Director de proyecto 5% de 92dias = 5dias = 38h 40 1.520 € 
Arquitecto 11dias x 8horas = 88h 25 2.200€ 
Analista 20dias x8horas = 160h 18 2.880€ 
Programador 56dias x 8horas= 448h 13 5.824€ 
Diseñador gráfico 7dias x 8horas= 56h 15 840€ 
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2.7.2 Costes de hardware 
 
Para llevar a cabo el proyecto se ha utilizado un PC Intel core 2 Duo 2 Ghz, 2Gb de RAM, 200Gb de disco 
duro y un monitor de 17’’. Más o menos costó unos 1200 €. Ya que un equipo informático tiene una vida 
aproximada de 3 años, se amortizará el porcentaje correspondiente al tiempo que se ha estado utilizando: 
  
Equipo Precio Plazo amortización Duración del proyecto % imputable Coste 
Pc 1200€ 36 meses 4,25 meses (4,25/36)x100= 11,8% 141 € 
 
 
Para poder poner en funcionamiento el proyecto se necesitará un hosting para hospedar el servidor Web. 
Además se necesitará un servidor nodo por cada ciertos servidores de Counter Strike (la cantidad exacta 
se sabrá al realizar la beta). Se supondrá que se empezará con 5 servidores de Counter Strike y 1 servidor 
nodo. El servidor Web y el servidor nodo necesitarán un hosting que permita Apache Tomcat. El resto sólo 
tendrán como requisito que tengan Counter Strike. Así, cada mes hay un coste de: 
 
Servidor Cantidad Precio Total 
Web 1 130 130€ 
Nodo 1 60 60€ 
Counter Strike 5 10 50€ 
Total - - 240€/mes 
 
 
2.7.3 Costes de software 
 
Para la realización del proyecto se ha utilizado principalmente software libre excepto para el sistema 
operativo y para elaborar el diseño gráfico de las pantallas del portal. A continuación se muestra la tabla 
de costes: 
  
Software Precio Plazo amortización Duración del proyecto % imputable Coste 
Windows XP 600€ 70 meses 4,25 meses (4,25/70)x100= 6% 36 € 
Adobe 
Desing CS5 
1200€ 24 meses 4,25 meses (4,25/24)x100= 17,7% 212 € 
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2.7.4 Coste de ocupación 
 
El proyecto se ha realizado en unas oficinas con un coste mensual de 1000 € incluyendo la electricidad, la 
cuota de acceso a Internet y el teléfono. Si en la oficina se llevaban unos 4 proyectos simultáneos, se 
puede considerar que el 25% de este coste iba dedicado al proyecto que nos ocupa. De esta manera: 
 
Alquiler Cantidad Precio Meses Total 
Oficina 25% 1000€ 4,25 1062€ 
 
 
2.7.5 Coste total 
 




Costes de personal 11.744€ 
Costes de hardware 141 € 
Costes de software 248 € 
Coste de ocupación 1062 € 













    PFC 
  PlayWin 
  Autor : Ibán Reina Valera
   
   
 
  30 
3 Vista de casos de uso 
En este apartado se expondrán cuáles son los casos de uso. Además de definir cuáles son los actores 





Los casos de uso son todas las posibles operaciones que se le permitirán a cada uno de los elementos 
que interactúan con el sistema. A estos elementos se les llama actores. A continuación se muestran los 
diferentes actores que interactuarán con los casos de uso que tendrá el sistema.  
 
Nótese que se ha creído conveniente añadir los actores “temporizador” y “juego” que, pese a no 
representar personas físicas, sí que tienen un papel muy importante a la hora de interactuar con el 
sistema. Si no se añadieran no se podría tener constancia de casos de uso importantes como son la 




Figura 3-1: Actores del sistema 
 
 
Seguidamente se hará una breve explicación de cada uno de ellos: 
 
-Usuario visitante: El usuario representa cualquier persona que acceda mediante un navegador al sistema 
PlayWin. No hay ninguna restricción, cualquiera puede entrar. 
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-Usuario: Se le denominará usuario a cualquier usuario visitante que esté registrado y haya iniciado sesión 
en el portal PlayWin. Es el que realizará la mayor parte de los casos de uso disponibles en el sistema. 
 
-Administrador: El administrador es un usuario pero que tiene más privilegios. La principal diferencia es 
que éste puede acceder al BackOffice del portal para realizar tareas de administración. 
 
-Temporizador Web: Este actor se corresponde con un temporizador que tendrá el servidor que hospeda 
el portal Web. Cada cierto tiempo el temporizador realizará los casos de uso correspondientes.  
 
-Temporizador nodo: Es lo mismo que el temporizador, solo que este estará en un servidor nodo.  
 
-Juego: Este actor está representado por el juego Counter Strike. Cuando el juego necesite hacer una 
consulta o actualización al sistema estará activando un caso de uso. 
 
-Empresa de pago: Será una empresa dedicada a hacer pagos online. Gracias a ella los usuarios podrán 
realizar pagos a PlayWin para poder añadir créditos a su cuenta. Un ejemplo de empresa seria Paypal. 
 
 
3.2 Casos de uso 
 
A continuación se expondrán los diferentes casos de uso agrupados por el ámbito en el que se desarrollan 
y subagrupados según los aspectos del sistema que tratan. Se mostrará un pequeño esquema y una 
breve descripción de cada caso. En total son 52 casos de uso. 
 
3.2.1 Portal Web 
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3.2.1.1 Genéricos 
 
Figura 3-2: Casos de uso genéricos del portal Web 
 
 
-Registro de usuario: Si un usuario quiere registrarse accederá a está sección. El sistema le mostrará una 
serie de campos a rellenar. Una vez introducidos el sistema hará una serie de comprobaciones (por 
ejemplo si el nombre de usuario introducido ya existe) y si todo es correcto se realizará el registro con 
éxito. Si no es así se volverá a la pantalla indicando el error. 
 
-Enviar email: Este caso de uso enviará un email al usuario informando de que su registro ha sido 
realizado correctamente. 
 
-Iniciar sesión: Si el usuario quiere acceder al sistema deberá iniciar sesión. Para ello ha de rellenar los 
campos nombre y contraseña y pulsar un botón. Una vez el sistema haya realizado la comprobación 
pertinente le indicará al usuario si todo ha ido bien o no. Si es así accederá a su sección de perfil. 
 
-Cerrar sesión: El usuario puede pulsar el botón de cerrar sesión para que el sistema deje de reconocerlo 
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3.2.1.2 Gestión de perfil 
 
 
Figura 3-3: Casos de uso de gestión de perfil del portal Web 
 
 
-Ver perfil: Este caso de uso muestra mucha información del usuario en una misma pantalla. Por eso el 
mismo caso utiliza otros casos más concretos para extraer de ellos la información a mostrar. En la pantalla 
se mostrará los datos del perfil de usuario (nombre de usuario, país, etc.), sus estadísticas, su lista de 
amigos y su lista de solicitudes de amistad. 
 
-Ver datos perfil: El sistema listará los datos relacionados con el perfil del usuario. Algunos datos son: el 
nombre de usuario, el país, la fecha de nacimiento, los créditos disponibles, el comentario personal, etc. 
 
-Ver estadísticas: Con este caso se extraen las estadísticas del usuario referente a estadísticas generales 
(número de partidas jugadas) y estadísticas por juego. Por ejemplo para Counter Strike se podrá saber las 
partidas jugadas, las que se ha quedado primero, segundo o tercero, y los créditos ganados en total. 
 
-Listar amigos: Se mostrará un listado con los amigos del usuario. Si no tiene ninguno saldrá un mensaje 
diciendo que no tiene amigos. Además haciendo clic en el nombre del amigo se podrá ver el perfil del 
amigo. 
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-Listar solicitudes de amistad: Se mostrará un listado con las solicitudes de amistad pendientes de 
responder. Si no se tiene ninguna aparecerá un mensaje indicándolo. Para cada solicitud habrá un botón 
para aceptarla o para rechazarla, enlazando así con el caso de “contestar solicitud de amistad”. 
 
-Enviar solicitud de amistad: Una vez accedido al perfil de otro usuario, se dará la opción de enviar una 
solicitud de amistad en caso de no ser amigos. Pulsando el botón para ello se enviará una solicitud que 
recibirá el otro usuario. Una vez enviada, el sistema mostrará el mensaje de “solicitud enviada”. 
 
-Contestar solicitud de amistad: Si un usuario ha recibido una solicitud, éste puede contestarla. Para ello 
puede pulsar el botón de aceptarla o de rechazarla. Ambos usarán este caso de uso. Una vez el sistema 
haya registrado la contestación, la solicitud desaparecerá. Si se ha respondido afirmativamente, los dos 
usuarios serán amigos. 
 
-Modificar datos perfil: El sistema mostrará los datos del perfil de usuario que se pueden editar. Una vez el 
usuario haya editado lo deseado podrá pulsar el botón modificar. El sistema realizará una serie de 
comprobaciones para ver si la operación se puede hacer y, si es así, los datos modificados del usuario se 
guardarán. 
 
-Buscar usuarios: El sistema mostrará un campo de texto en el que el usuario puede introducir texto. Al 
pulsar el botón de buscar, el sistema listará los usuarios cuyo nombre de usuario contenga la cadena de 
texto introducida por el usuario. Una vez listados, el usuario puede pulsar encima de un usuario para 
acceder al caso de uso “ver perfil”  de ese usuario. 
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Figura 3-4: Casos de uso de gestión de perfil de portal Web 
 
-Ver resumen de perfil: El propósito de este caso de uso es mostrar un resumen de la información 
mostrada en el perfil. Éste caso de uso aparecerá en muchas páginas mientras dure la navegación del 
usuario por la Web de PlayWin. Para poder mostrar la información utilizará diversos casos de uso pero 
adaptando la información que éstos le proporcionan. Es decir, en vez de mostrar, por ejemplo, todas las 
noticias, mostrará sólo las tres últimas. Se mostrarán: los créditos del usuario, una lista con los amigos on-
line, un resumen de estadísticas y un resumen de las tres últimas noticias publicadas en PlayWin. 
 
-Listar noticias: Explicado más adelante en la sección “gestión de comunidad”. 
 
-Listar amigos conectados: Este caso de uso muestra una lista con los amigos que están conectados 
actualmente a la Web. 
 
-Ver estadísticas: Explicado un poco más arriba en esta misma sección. 
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3.2.1.3 Gestión de partidas 
 
 
Figura 3-5: Casos de uso de gestión de partidas del portal Web 
 
-Listar partidas CS: El sistema mostrará un listado de las partidas disponibles en el sistema. Para cada 
partida se mostrará el número de jugadores permitidos, el precio para entrar a la partida, el número de 
jugadores actuales, el nombre del servidor que lo hospeda,  el mapa en el que se está jugando, etc. 
Además habrá un enlace con el caso de uso “Entrar partida CS”, al que se accederá pulsando encima de 
la partida. 
 
-Entrar partida CS: Si un usuario quiere entrar a una de las partidas mostradas en el caso de uso anterior, 
deberá pulsar encima de una de ellas. Al hacerlo el sistema hará una serie de comprobaciones para 
confirmar que el usuario puede entrar y entonces, hará que el juego del usuario se arranque y se conecte 
a la partida.  
 
-Listar partidas jugadas CS: En esta sección el sistema mostrará un listado de las partidas que ha jugado 
el usuario. Para cada partida se mostrará la fecha en la que se jugó, la posición en la que quedó el 
jugador, el coste de la partida, los créditos ganados, el balance total entre coste y créditos ganados, etc. 
Además pulsando encima de una partida se podrá acceder al caso de uso “ver partida jugada CS”. 
 
-Ver partida jugada CS: En esta sección el sistema mostrará un listado de los usuarios que jugaron en la 
partida seleccionada previamente. Para cada uno aparecerá el nombre de usuario, la puntuación, la 
posición en la que quedó, los créditos ganados, el balance entre coste de partida y créditos ganados, etc. 
Además se podrá acceder al caso de uso “ver perfil” si se clica encima de un usuario, o al caso de uso 
“enviar reclamación” si se pulsa encima del botón correspondiente. 
 
-Enviar reclamación: Una vez pulsado el botón correspondiente en el caso de uso anterior, el sistema 
mostrará una pantalla con un campo de texto y un botón. El usuario podrá explicar los motivos de la 
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reclamación y proceder con el envío. Al enviar, el sistema automáticamente relacionará que la reclamación 
va para el usuario que se seleccionó en el caso de uso anterior. 
 
3.2.1.4 Gestión de créditos 
 
Figura 3-6: Casos de uso de gestión de créditos del portal Web 
 
 
-Ver sección de créditos: El sistema mostrará una pantalla donde aparecerá un listado de packs de 
compra, o un campo para introducir una cantidad. Tanto pulsando en un pack, como introduciendo una 
cantidad,  se podrá acceder al caso de uso “comprar créditos”. También aparecerá un campo de texto 
para poder introducir una cantidad y acceder al caso de uso “retirar créditos”. 
 
-Comprar créditos: El sistema pedirá al usuario que elija cómo desea realizar la compra mostrándole una 
serie de opciones, aunque de momento solamente la opción de Paypal. Una vez seleccionada la opción el 
sistema se pondrá en contacto con la empresa de la opción introducida para realizar la compra. Si todo es 
correcto, Paypal activará el caso de uso de “confirmación de compra”. 
 
-Confirmación de pago: Paypal activará este caso de uso para indicar a PlayWin que la transacción se ha 
realizado con éxito. El sistema agregará los créditos introducidos al usuario que realizó la compra. 
 
-Solicitar reembolso de créditos: El sistema pedirá al usuario que introduzca una cantidad a reembolsar. 
Seguidamente, el sistema enviará automáticamente una solicitud de reembolso a los administradores. 
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3.2.1.5 Gestión de comunidad 
 
 
Figura 3-7: Casos de uso de gestión de comunidad del portal Web 
 
-Listar noticias: El sistema mostrará conjuntamente un listado de categorías disponibles y otro de las 
noticias disponibles. Para cada noticia se mostrará un título, las categorías a la que pertenece, la fecha y 
un pequeño resumen de la noticia. Si se pulsa encima de una noticia se accederá al caso de uso “ver 
noticia”. Si se pulsa encima de una categoría se volverá a acceder al caso de uso “listar noticias” pero sólo 
se mostrarán las de esa categoría. 
 
-Ver noticia: Se mostrará la noticia que se ha seleccionado en el caso de uso anterior. Esto corresponde al 
título, categorías a las que pertenece, la fecha y el cuerpo de la noticia. 
 
-Ir a foro: Accediendo a este caso de uso se accederá a la sección del foro. El foro será independiente del 
sistema. 
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3.2.2 BackOffice 
 
Esta sección contendrá todos los casos de uso relacionados con el BackOffice. 
 




Figura 3-8: Casos de uso de gestión general del BackOffice 
 
 
-Listar reclamaciones: El sistema mostrará un listado de reclamaciones. Contendrá dos enlaces, uno a 
“eliminar reclamación” y otro a “deshabilitar cuenta de usuario”. 
 
-Eliminar reclamación: El sistema eliminará la reclamación. 
 
-Deshabilitar cuenta de usuario: Si el administrador accede a este caso de uso, estará indicando al 
sistema que desea inhabilitar la cuenta de un usuario. El sistema inhabilitará la cuenta del usuario 
automáticamente. 
 
-Listar solicitudes de reembolso: El sistema mostrará un listado de las solicitudes de reembolso hechas 
por los usuarios. En ella se mostrará el nombre de usuario, la cantidad solicitada y la cantidad actual. 
 
-Iniciar sesión BackOffice: Un usuario ha de realizar este caso de uso para poder ser un usuario 
administrador. El sistema mostrará un campo de usuario y otro de contraseña que el usuario tendrá que 
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rellenar. Una vez hecho esto el sistema validará que los datos se corresponden y permitirá el acceso a la 
sección de BackOffice. 
 
 
3.2.2.2 Gestión de noticias 
 
Figura 3-9: Casos de uso de gestión de noticias del BackOffice 
 
 
-Listar noticias BackOffice: El sistema mostrará un listado de las noticias presentes en el sistema. Para 
cada una mostrará la fecha en la que se creó, el título, el resumen y las categorías a las que pertenece. 
Pulsando encima de ellas se podrá acceder al caso de uso “modificar noticia” y “eliminar noticia”. Además 
también habrá un acceso al caso de uso “crear noticia”. 
 
-Modificar noticia: El sistema los siguientes campos editables: el título de la noticia, la fecha de 
publicación, un campo con el resumen, un campo de texto y un conjunto de “checkboxes” 
correspondientes a las categorías. El administrador podrá modificar a su gusto para luego aceptar o 
cancelar. Si acepta, el sistema validará que todo es correcto y guardará los cambios. 
 
-Crear noticia: El sistema muestra los siguientes campos editables y vacíos: el título de la noticia, la fecha 
de publicación, un campo con el resumen, un campo de texto y un conjunto de “checkboxes” 
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correspondientes a las categorías. El administrador podrá modificar a su gusto para luego aceptar o 
cancelar. Si acepta, el sistema validará que todo es correcto y creará la noticia. 
 
-Eliminar noticia: Si el usuario inicia el caso de uso, el sistema le preguntará si realmente quiere eliminar la 
noticia. Si el usuario responde afirmativamente, el sistema la eliminará. 
 
-Listar categorías: El sistema mostrará un listado de las categorías presentes en el sistema, esto 
simplemente es un listado de campos de texto. Desde este caso de uso se podrá acceder al caso “crear 
categoría” y, pulsando en el botón correspondiente, a “eliminar categoría”. 
 
-Crear categoría: El sistema mostrará un campo de texto en el cual el administrador puede escribir el 
nombre de la categoría. Si acepta, el sistema la creará. 
 




3.2.2.3 Gestión de estadísticas 
 
 
Figura 3-10: Casos de uso de gestión de estadísticas del BackOffice 
 
-Ver estadísticas de usuarios: El sistema mostrará una serie de gráficos relacionados con los usuarios de 
PlayWin. Por ejemplo el número de registros al día. 
 
-Ver estadísticas de juegos: El sistema mostrará una serie de gráficos relacionados con los juegos de 
PlayWin. Por ejemplo se mostrarán los juegos más jugados y el número de partidas jugadas al día para 
cada juego. 
    PFC 
  PlayWin 
  Autor : Ibán Reina Valera
   
   
 
  42 
 
-Ver estadísticas de contabilidad: El sistema mostrará una serie de gráficos relacionados con la 
contabilidad del sistema. Por ejemplo se mostrarán el número de compras de créditos al día, el valor de 
estas compras al día, el número de reembolsos al día, el valor de estos reembolsos al día, el valor de las 
comisiones por partida al día y el valor de las comisiones en total. 
 
3.2.3 Juego 
Esta sección contendrá todos los casos de uso relacionados con el juego Counter Strike. 
 
3.2.3.1 Generación de partidas 
 
 
Figura 3-11: Caso de uso de generación de partidas 
 
 
-Generar partidas CS: El servidor Web mirará en qué servidores no hay ninguna partida en curso y 
procederá a crearlas remotamente. Para ello les indicará a los servidores correspondientes que ya pueden 
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3.2.3.2 Gestión de actualizaciones 
 
Figura 3-12: Casos de uso de gestión de actualizaciones  
 
-Actualizar usuarios: El servidor nodo procederá a actualizar en el servidor Web el estado de los usuarios 
que están jugando en alguna partida de las que hospedan sus servidores de juegos. Actualizará si están 
conectados o no, y si han terminado la partida o no. 
 
-Actualizar partidas: El servidor nodo procederá a actualizar en el servidor Web el estado de las partidas 
que se estén hospedando en sus servidores de juegos. Informará de en qué estado se encuentra la 
partida (en creación, en espera, en curso o finalizada) y de cuántos usuarios hay dentro. 
 
-Actualizar resultados: El servidor nodo procederá a actualizar en el servidor Web los resultados de las 
partidas que se estén hospedando en sus servidores de juegos. Se enviará todos los resultados obtenidos 
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3.2.3.3 Gestión elaborada por el juego Counter Strike 
 
Figura 3-13: Casos de uso de la gestión elaborada por CS 
 
-Puedo crear partida: El juego consultará al sistema si puede crear una partida o por el contrario debe de 
seguir esperando. El sistema responderá afirmativa o negativamente. Si la respuesta es positiva, además 
le enviará el ID de la partida para que el juego tenga constancia de ello. 
 
-Validar usuario: El juego consultará al sistema si el jugador con cierto id tiene permiso para jugar en esa 
partida. El sistema le responderá de forma afirmativa o negativa. 
-Actualizar estado usuario: El juego informará al sistema de un usuario con cierto id se ha conectado a la 
partida, o por el contrario se ha desconectado. El sistema guardará la información. 
 
-Guardar resultado usuario: El juego lanzará este caso de uso cuando la partida se haya terminado. Le 
dirá al sistema que cierto jugador ha terminado la partida con cierto resultado. 
 
-Actualizar estado partida: El juego accederá ha este caso de uso cada vez que desee informar del estado 
de la partida. Podrá informar de si se encuentra en creación, en espera, en curso o finalizada. El sistema 
almacenará la información
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4 Especificación 
 
Este apartado contemplará toda la especificación del sistema. Esto incluye  el modelo conceptual de datos 
del sistema y la especificación de todos los casos de uso. 
 
4.1 Modelo conceptual 
 
El primer paso para realizar la especificación es el modelo conceptual. Con éste se intentarán recoger los 
conceptos que se han extraído a través del análisis de requerimientos, además de la información que el 
sistema tendrá que almacenar.  
Una de las principales características que ha de tener este modelo conceptual, es que esté pensado para 
poder extenderse. Es decir, aunque ahora en el modelo solamente aparezca un juego, se han de poder 
agregar nuevos juegos teniendo el mínimo impacto. En éste apartado veremos el modelo soportando el 
juego Counter Strike. 
A continuación se muestran los modelos correspondientes al servidor Web y al servidor nodo. En los 
correspondientes al servidor Web, primero se mostrarán los modelos de usuario, servidor, partida, noticia 
y transacción para, finalmente, mostrar el modelo completo.  Nótese que todos los diagramas ya están 
normalizados. 
 
4.1.1 Modelo Web 
 
4.1.1.1 Modelo de Usuario 
 
Un usuario pertenece a un país, puede realizar varias transacciones y posee unas estadísticas generales. 
Además puede tener a otros usuarios como amigos y puede haber enviado más de una reclamación  a 
diferentes usuarios. Además un usuario puede ser también un usuario de Counter Strike, y/o también un 
administrador. 
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4.1.1.2 Modelo de Servidor 
 
Los servidores pueden ser de dos tipos: servidor de juego Counter Strike o servidor nodo de Counter 
Strike. Un servidor nodo tiene varios servidores de juegos CS, y un servidor de juego CS pertenece a un 
sólo servidor nodo. 
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4.1.1.3 Modelo de Partida 
 
Una partida puede ser del tipo “partida de Counter Strike”. Esta partida  se hospeda en un servidor de 
juego CS. Por otro lado un usuario de CS puede participar en muchas de éstas partidas, aunque sólo 
puede tener una participación por partida. A su vez en una partida participan  más de un usuario CS. La 
partida tiene un estado de entre los posibles (en creación, en espera de usuarios, en curso o finalizada). 
Por último un usuario de Counter Strike tiene sus propias estadísticas del juego. 
 
 




4.1.1.4 Modelo de Noticia 
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4.1.1.5 Modelo de Transacción 
 
Una transacción está hecha por un usuario. Ésta  pertenece también a una empresa de pago (por ejemplo 
Paypal). Además es de un tipo (pago o retiro) y tiene un estado (validada o fallida). 
 
 
Figura 4-5: Mapa conceptual de Transacción 
 
 
4.1.1.6 Modelo completo 
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4.1.2 Modelo Nodo 
 
A continuación se presenta el modelo conceptual que estará presente en todos los servidores nodo: una 
partida se hospedará en uno de los servidores que contenga el nodo. Esta partida tendrá un estado y 
conjunto de usuarios (ParticipacionUsuario) que tendrán permiso para entrar a la partida. En función de 
si el usuario entró a la partida y terminó de jugarla, tendrá un resultado o no. 
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4.2 Especificación de los casos de uso 
 
A continuación se especificarán los casos de uso. Para cada uno se especificará: actores que participan, 
descripción del caso de uso, flujo de eventos, casos alternativos, precondiciones y poscondiciones. Se 
dividirán del mismo modo que se dividieron en la vista de casos de uso, primero por el ámbito al que 
pertenezcan (Web, BackOffice o juego) y segundo por el ámbito que representen.  
 
4.2.1 Portal Web 
 
Esta sección comprende la especificación de todos los casos de uso que comparten el ámbito del portal 




4.2.1.1.1 Registro de usuario 
 
 
Caso de uso: Registro de usuario 
Actores: Usuario visitante y sistema. 
Descripción: Con este caso de uso un usuario visitante podrá registrar sus datos en el sistema para así 
poder iniciar una sesión. El sistema le mostrará un formulario y el usuario tendrá que rellenarlo. Los datos 
a rellenar son: nombre, apellidos, sexo, dirección (opcional), código postal (opcional),  localidad (opcional),  
país, fecha nacimiento,  teléfono (opcional),  nombre de usuario,  contraseña, email. Además de rellenar el 
formulario, el usuario tendrá que marcar una casilla conforme ha leído y aceptado las condiciones 
generales, y de que es mayor de 18 años. Una vez hecho todo esto pulsará el botón de “registrar”. El 
sistema recibirá los datos y hará las comprobaciones pertinentes: todos los datos obligatorios rellenados, 
el nombre de usuario no existe, el email es válido y la casilla de condiciones generales está marcada. Si 
es todo correcto el sistema lo registra. Además también registra al usuario para el uso del foro (el cual es 
independiente de PlayWin). Si no es así, se vuelve a la pantalla de registro y el usuario marca dónde está 
el error. 
 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico:  
1. El usuario visitante rellena los campos del formulario comentados 
anteriormente y marca la casilla de aceptar las condiciones generales. 
Al terminar pulsa el botón de “registrarse”. 
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2. El sistema verifica que estén todos los datos requeridos 
correctamente y los registra. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 2: El sistema detecta que hay datos incorrectos. El 
sistema vuelve a mostrar el formulario pero con los campos 
rellenados como lo ha hecho el usuario. Además los campos 
incorrectos estarán marcados como un error. Se vuelve al punto 1 del 
flujo básico. 
Pre condiciones:  
No tiene. 
Post condiciones: 
 El cliente se ha registrado en el sistema si se ha completado el flujo básico de eventos.  
 
 
4.2.1.1.2 Enviar email 
 
 
Caso de uso: Enviar email 
Actores: Usuario visitante y sistema. 
Descripción: Una vez el sistema ha realizado un registro con éxito, procederá a enviar un email al usuario 
visitante que se ha registrado. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico : 
1. El usuario visitante realiza el caso de uso “registrar usuario”. 
2. El sistema envía un email a la dirección que ha indicado el usuario 
visitante en su registro. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario visitante ha completado el caso de uso “registro de usuario” con éxito. 
Post condiciones: 
 El cliente recibe un email con la confirmación del registro.  
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4.2.1.1.3 Iniciar sesión 
 
Caso de uso: Iniciar sesión 
Actores: Usuario visitante y sistema. 
Descripción: Con este caso de uso un usuario visitante podrá iniciar sesión en el sistema. Así pasará de 
ser un usuario visitante a un usuario. Para ello tendrá que introducir su nombre y contraseña en los dos 
campos preparados para ello y pulsar el botón “login”. El sistema validará que existe un usuario con esa 
contraseña y si todo es correcto le permitirá iniciar sesión. Si no, se mostrará un mensaje de error. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario visitante rellena los campos de nombre y contraseña y 
pulsa “login”. 
2. El sistema recibe los datos y valida que existe un usuario con ese 
nombre y esa contraseña. El sistema inicia la sesión del usuario 
visitante. 
2. Flujo alternativo:  
1. En el punto 2: Si no existe un usuario con ese nombre y contraseña, 
se vuelve a mostrar el formulario junto con un mensaje de error. 
Pre condiciones:  
No tiene. 
Post condiciones: 
 El usuario visitante ha iniciado una sesión, por lo que ahora es un actor usuario.  
 
 
4.2.1.1.4 Cerrar sesión 
 
Caso de uso: Cerrar sesión 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción: Con este caso de uso un usuario podrá cerrar su sesión y así convertirse en usuario 
visitante. Para ello tendrá que pulsar el botón “cerrar sesión”. El sistema cerrará la sesión. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario pulsa el botón “cerrar sesión”. 
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2. El sistema cierra la sesión. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No tiene. 
Post condiciones: 




4.2.1.2 Gestión de perfil 
4.2.1.2.1 Ver perfil 
 
Caso de uso: Ver perfil 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción: Este caso de uso muestra al usuario mucha información sobre su perfil. Cuando el usuario 
acceda a éste caso de uso, el sistema inicializará por su cuenta otros casos de uso más concretos para 
juntar toda la información en una misma pantalla. Concretamente llamará a “ver datos de perfil”, “ver 
estadísticas”, “listar amigos” y “listar solicitudes de amistad”. También contendrá un botón para activar el 
caso de uso “buscar usuarios”. Si además, el usuario ha solicitado ver el perfil de otro usuario, también se 
mostrará un botón para activar el caso de uso “enviar solicitud de amistad”.  
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario solicita ver su perfil. 
2. El sistema activará los casos de uso “ver datos de perfil”, “ver 
estadísticas”, “listar amigos” y “listar solicitudes de amistad” y mostrará las 
salidas de cada uno en pantalla. También mostrará un botón para activar 
el caso de uso “buscar usuarios”. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 1: el usuario ha solicitado ver el perfil de otro usuario.  
a. En el punto 2 se mostrará además un botón para activar el caso 
de uso “enviar solicitud de amistad”. 
Pre condiciones:  
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El usuario ha pulsado ver perfil. 
Post condiciones: 
 El usuario puede ver la información solicitada. 
 
 
4.2.1.2.2 Ver datos perfil 
 
Caso de uso: Ver datos perfil 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil” o “ver resumen de perfil” y el sistema 
utiliza el caso de uso “ver datos perfil” para complementar al primero. Con este caso se muestran algunos 
de los datos del usuario. Se muestra: el nombre de usuario, el país, el número de créditos de los que 
dispone y un comentario escrito por el usuario previamente. Además mostrará un botón para acceder al 
caso de uso “modificar perfil”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil” o “ver resumen de perfil”. 
2. El sistema recoge algunos datos del usuario y los muestra por pantalla. 
Estos son: el nombre de usuario, el país , el número de créditos y el 
comentario. También mostrará un botón para acceder al caso de uso 
“modificar perfil”. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado “ver perfil” o “ver resumen de perfil”. 
 
Post condiciones: 
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4.2.1.2.3 Modificar perfil 
 
Caso de uso: Modificar perfil 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso mostrará al usuario todos sus datos y él podrá editarlos como desee. 
Cuando termine podrá pulsar un botón para que el usuario  valide los datos y, si son correctos, guardarlos.  
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario pulsa el botón de modificar perfil. 
2. El sistema muestra los datos del perfil del usuario que puede 
editar: nombre, apellidos, sexo, dirección, código postal, localidad, 
país, fecha nacimiento, teléfono, email, comentario, steamID. 
3. El usuario modifica a su elección los datos y pulsa “modificar”. 
4. El sistema valida que están los datos requeridos y que los datos 
son correctos y los guarda. 
2. Flujo alternativo 
1. En el punto 4: El sistema da por inválidos los datos. 
a. Se vuelve al punto 2 pero el sistema indica los campos 
que eran inválidos. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado modificar perfil. 
Post condiciones: 
 La información modificada queda guardada si se cumple el flujo de eventos básico completo. 
 
 
4.2.1.2.4 Ver estadísticas 
 
Caso de uso: Ver estadísticas 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil” o “ver resumen de perfil” y el sistema 
utiliza el caso de uso “ver estadísticas” para complementar al primero. Con este caso se muestran las 
estadísticas del usuario. A nivel general se muestra el número de partidas jugadas. Y a nivel del Counter 
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Strike muestra: el número de partidas jugadas, el número de veces que se ha quedado en primera, 
segunda y tercera posición, la puntuación total realizada, las veces que se han sufrido bajas en el juego y 
la cantidad de créditos ganados con el juego.  
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil” o “ver resumen de 
perfil”. 
2. El sistema recoge las estadísticas del usuario y las muestra por 
pantalla. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha activado “ver perfil” o “ver resumen de perfil”. 
Post condiciones: 




4.2.1.2.5 Listar amigos 
 
Caso de uso: Listar amigos 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil”  y el sistema utiliza el caso de uso “listar 
amigos” para complementar al primero. Éste caso de uso muestra una lista de amigos del usuario. 
Además cada elemento de la lista es un botón, que al pulsarlo, lleva al caso de uso “ver perfil” del usuario 
seleccionado. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil”. 
2. El sistema muestra una lista con los amigos del usuario. Además 
hace de cada uno de ellos un enlace al caso de uso “ver perfil”. 
2. Flujo alternativo: 
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1. En el punto 2: Si no hay amigos se muestra el mensaje: “No hay 
amigos”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado ver perfil. 
Post condiciones: 




4.2.1.2.6 Listar amigos conectados 
 
Caso de uso: Listar amigos conectados 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver resumen de perfil”  y el sistema utiliza el caso de 
uso “listar amigos conectados” para complementar al primero. Éste caso de uso muestra la  lista de los 
amigos del usuario que están conectados. Además cada elemento de la lista es un botón, que al pulsarlo, 
lleva al caso de uso “ver perfil” del usuario seleccionado. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso “ver resumen de perfil”. 
2. El sistema muestra una lista con los amigos del usuario que están 
conectados. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 2: Si no hay amigos conectados se muestra el 
mensaje: “No hay amigos conectados”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha activado “ver resumen de perfil”. 
Post condiciones: 
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4.2.1.2.7 Listar solicitudes de amistad 
 
Caso de uso: Listar solicitudes de amistad 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil”  y el sistema utiliza el caso de uso “listar 
solicitudes de amistad” para complementar al primero. Éste caso de uso muestra la lista de solicitudes de 
amistad que el usuario ha recibido. La lista se compone del nombre del remitente, el cual es un enlace al 
caso de uso “ver perfil” de ese usuario. Además para cada solicitud hay dos botones para disparar el caso 
de uso “contestar solicitud de amistad”. Con uno se contesta positivamente y con otro negativamente. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil”. 
2. El sistema muestra una lista con las solicitudes de amistad del 
usuario. Además hace de cada una de ellas un enlace al caso de uso 
“ver perfil” para ese usuario. También habrá para cada una de ellas 
dos botones que lancen el caso de uso “contestar solicitud de 
amistad”. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 2: Si no hay solicitudes de amistad se muestra el 
mensaje: “No hay solicitudes pendientes”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado ver perfil. 
Post condiciones: 




4.2.1.2.8 Contestar solicitud de amistad 
 
Caso de uso: Contestar solicitud de amistad. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha pulsado un botón que activaba el caso de uso “contestar solicitud de amistad” 
con una respuesta positiva o negativa. El sistema interpreta los datos enviados, (qué solicitud es y qué 
respuesta es) y los guarda. Si ha respondido afirmativamente, a partir de ahora serán amigos. 
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Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha pulsado un botón de “contestar solicitud de amistad”, 
dando una respuesta positiva o negativa. 
2. El sistema recoge la información enviada. Esto es, a qué solicitud de 
amistad está contestando y qué respuesta está dando. Se guarda la 
información correspondiente. Si el usuario ha respondido 
afirmativamente a partir de ahora serán amigos. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado un botón de contestar solicitud de amistad. 
Post condiciones: 




4.2.1.2.9 Buscar usuarios 
 
Caso de uso: Buscar usuarios 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha pulsado un botón de “buscar usuarios” para entrar al caso de uso. En este 
caso de uso el usuario podrá entrar una cadena de caracteres para buscar a un usuario que la contenga 
en su nombre o en su email. El sistema mostrará un listado de los usuario que cumplen esta condición, 
junto con un enlace al caso de uso “ver perfil” para cada uno de ellos. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha pulsado un botón “buscar usuarios”. 
2. El sistema muestra dos campos de texto, uno para nombre y otro 
para email, además de un botón “buscar”. 
3. El usuario rellena alguno de los dos campos y pulsa el botón. 
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4. El sistema busca los usuarios que contienen los datos 
introducidos por el usuario en su nombre de usuario o en su email 
y los lista en pantalla. Además hará que cada usuario sea un 
enlace al caso de uso “ver perfil” de ese usuario. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 4: Sino hay ningún resultado. 
a. Se muestra el mensaje: “la búsqueda no ha dado 
resultados”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado “buscar usuarios”. 
Post condiciones: 




4.2.1.2.10 Enviar solicitud de amistad 
 
Caso de uso: Enviar solicitud de amistad 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha activado el caso de uso “ver perfil”  de un usuario que no es el y ha pulsado 
en el botón “enviar solicitud de amistad”. Al hacerlo el sistema guardará la solicitud de amistad. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha pulsado el botón “enviar solicitud de amistad” después 
de haber activado el caso de uso “ver perfil” de otro usuario que no 
era el. 
2. El sistema registra la solicitud de amistad. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado el botón “enviar solicitud de amistad” después de haber activado el caso de 
uso “ver perfil” de otro usuario que no era el. 
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Post condiciones: 
 La solicitud de amistad queda registrada. 
 
 
4.2.1.2.11 Ver resumen de perfil 
 
Caso de uso: Ver resumen de perfil 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción: Este caso de uso muestra al usuario un resumen de la información de su perfil y de las 
noticias. Cuando el usuario acceda a éste caso de uso, el sistema inicializará por su cuenta otros casos de 
uso más concretos para juntar toda la información en una misma pantalla. Concretamente llamará a “ver 
datos de perfil”, “ver estadísticas”, “listar amigos conectados” y “listar noticias”. Usará la información que le 
brinden estos casos de uso para mostrarla de una manera resumida. Concretamente, de “ver datos de 
perfil” extraerá los créditos actuales del usuario; de ver estadísticas mostrará tan sólo las partidas jugadas 
totales y el número de veces que se ha quedado primero, segundo o tercero en el juego Counter Strike; 
por último de “listar noticias” mostrará las tres últimas que se han publicado en PlayWin. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario accede al caso de uso “ver resumen de perfil”. 
2. El sistema activará los casos de uso enumerados 
anteriormente y mostrará la información por pantalla como 
también se ha comentado anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha accedido al caso de uso “ver resumen de perfil”. 
Post condiciones: 
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4.2.1.3 Gestión de partidas 
4.2.1.3.1 Listar partidas CS 
 
Caso de uso: Listar partidas CS 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso muestra al usuario una lista con las partidas de Counter Strike disponibles 
en el sistema. En cada fila mostrará el nombre del servidor, el estado de la partida, el mapa en el que se 
juega, el número de jugadores que hay dentro, el precio por entrar y el premio aproximado en caso de 
quedar en primer puesto. Cada una de estas filas será un enlace al caso de uso “entrar en partida CS”. 
Además el sistema mostrará un mensaje con un enlace al caso de uso “modificar perfil” en caso de el 
usuario no haya introducido su SteamId. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha accedido al caso de uso pulsando algún enlace que 
llevase a él. 
2. El sistema obtiene todas las partidas disponibles en el sistema y 
también comprueba que el usuario haya introducido el SteamID. El 
sistema muestra toda la información en pantalla. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el paso 2: Si no hay ninguna partida. 
a. El sistema mostrará el mensaje: “No hay ninguna partida”. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 Las partidas se listan en la pantalla. 
 
4.2.1.3.2 Entrar en partida CS 
 
Caso de uso: Entrar en partida CS. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso hará que un usuario pueda entrar en una partida de Counter Strike. Una 
vez el usuario ha activado el caso de uso, el sistema  comprobará si el usuario tiene SteamID. Si es así, el 
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sistema enviará la información necesaria al servidor nodo correspondiente. Una vez completado el envío, 
el sistema hará que el juego se arranque en el ordenador del usuario y entre a la partida. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha activado el caso de uso desde el caso de uso “listar 
partidas CS” pulsando encima de una de las partidas mostradas 
en la lista. 
2. El sistema comprueba que el usuario tenga SteamID. Después 
envía los datos necesarios al servidor nodo. Por último el sistema 
hace que el juego que está instalado en el ordenador del usuario 
se ejecute y entre en la partida hospedada en el servidor de juego 
correspondiente. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el paso 2: Si el usuario no ha introducido el SteamID. 
a. Se vuelve al caso de uso “listar partidas CS”. 
2. En el paso 2: Si el envío de los datos al servidor nodo falla. 
a. Se vuelve al caso de uso “listar partidas CS”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha pulsado en el caso de uso “listar partidas CS” encima de una partida de las listadas 
para acceder a este caso de uso. 
Post condiciones: 




4.2.1.3.3 Listar partidas jugadas CS 
 
Caso de uso: Listar partidas jugadas CS. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso muestra una lista con las partidas que el usuario ha jugado. En la lista se 
muestra: la fecha de creación de la partida,  la posición en la que quedó el usuario, la puntuación obtenida, 
si finalizó o no la partida, el nombre del servidor que la hospedaba, el precio que pagó por jugar, el premio 
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que obtuvo, el balance total (premio-precio). Además cada una de estas filas activa el caso de uso “ver 
partida jugada CS”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha iniciado el caso de uso pulsando en el botón “ver partidas 
jugadas”. 
2. El sistema busca las partidas en las que ha participado el usuario y las 
lista en pantalla. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 2: Si no hay ninguna partida se mostrará el mensaje: “No has 
participado en ninguna partida”. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 




4.2.1.3.4 Ver partida jugada CS 
 
Caso de uso: Ver partida jugada CS. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso muestra información referente a una partida jugada anteriormente por un 
usuario. Concretamente se mostrará una lista con todos los participantes con información referente a ellos. 
En esta información aparecerá: el nombre de usuario, si finalizó o no la partida, el precio que pagó por 
jugar, el premio que obtuvo, el balance total (premio-precio), la puntuación, las bajas que obtuvo, su 
posición en la partida. Además para cada fila habrá un enlace al caso de uso “ver perfil” del usuario 
escogido y otro a “enviar reclamación”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha llegado al caso de uso a través de pulsar encima de una 
de las partidas listadas en el caso de uso “listar partidas jugadas CS”. 
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2. El sistema obtiene la información de todos los participantes de la 
partida escogida y la muestra en pantalla. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
El usuario ha accedido al caso de uso a través de pulsar encima de una de las partidas listadas en 
el caso de uso “listar partidas jugadas CS”. 
Post condiciones: 
 La lista de participantes de la partida se muestra en la pantalla. 
 
 
4.2.1.3.5 Enviar reclamación 
 
Caso de uso: Enviar reclamación 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Con este caso de uso el usuario podrá enviar una reclamación quejándose de un usuario 
en una partida. Para ello el sistema le mostrará un campo de texto donde el usuario podrá escribir los 
motivos de su reclamación. Cuando el usuario rellene la información y pulse el botón de enviar, el sistema 
almacenará la reclamación. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha accedido al caso de uso pulsando encima del botón 
“reclamar” mostrado en el caso de uso “ver partida jugada CS”. 
2. El sistema muestra al usuario un formulario con un campo de texto y 
un botón. 
3. El usuario rellena el campo de texto como desee y pulsa el botón de 
enviar. 
4. El sistema valida que haya introducido algo en el campo de texto y 
guarda la reclamación. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 4: El sistema detecta que el usuario no ha escrito nada. 
a. Se vuelve al punto 2. 
    PFC 
  PlayWin 
  Autor : Ibán Reina Valera
   
   
 
  67 
Pre condiciones:  
El usuario ha accedido al caso de uso pulsando encima del botón “reclamar” mostrado en el caso 
de uso “ver partida jugada CS”. 
Post condiciones: 




4.2.1.4 Gestión de créditos 
4.2.1.4.1 Ver sección de créditos 
 
Caso de uso: Ver sección de créditos. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso mostrará al usuario la pantalla de gestión de los créditos. Primeramente 
mostrará una lista con los packs de bonos disponibles para su compra. Cada elemento de la lista es un 
enlace al caso de uso “comprar créditos”. También se mostrará un campo de texto y un botón para que el 
usuario pueda introducir una cantidad. Asimismo el botón enlazará al caso de uso “comprar créditos”. Por 
último el sistema mostrará también un campo de texto y un botón que enlazará con el caso de uso 
“solicitar reembolso de créditos”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario accede al caso de uso mediante algún enlace de la Web. 
2. El sistema muestra toda la información explicada anteriormente en la 
pantalla. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 La información se muestra en pantalla. 
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4.2.1.4.2 Comprar créditos 
 
Caso de uso: Comprar créditos 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario accede a este caso de uso a través del caso de uso “ver sección de créditos” 
después de haber escogido o introducido una cantidad. El sistema mostrará en pantalla la cantidad que ha 
escogido para comprar y una lista con las empresas que gestionan pagos on-line (por ahora sólo mostrará 
Paypal). Si el usuario escoge una de estas empresas, el sistema enviará los datos a la empresa y 
redireccionará al usuario a la Web de la empresa correspondiente para que efectúe el pago.  
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario ha accede ha este caso de uso a través del caso de 
uso “ver sección de créditos” después de haber escogido o 
introducido una cantidad. 
2. El sistema valida que la cantidad es correcta y entonces muestra 
la cantidad escogida que se va a comprar y una lista con las 
empresas de pago on-line. 
3. El usuario escoge una de las empresas para pagar lo escogido. 
4. El sistema envía los datos a la página de la empresa y 
redirecciona al usuario para que efectúe el pago en la página de 
la empresa. El sistema también registra que el usuario se dispone 
a hacer una transacción. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 2: El sistema detecta que la cantidad introducida no 
es correcta. 
a. Se vuelve al caso de uso “ver sección de créditos”. 
Pre condiciones:  
El usuario ha accedido a este caso de uso a través del caso de uso “ver sección de créditos” 
después de haber escogido o introducido una cantidad. 
Post condiciones: 
 El usuario acaba en la página Web de la empresa de pagos on-line para efectuar su pago. El 
sistema registra que el usuario se dispone a realizar una transacción. 
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4.2.1.4.3 Solicitar reembolso de créditos 
 
Caso de uso: Solicitar reembolso de créditos 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  El usuario ha introducido una cantidad en el campo presente en el caso de uso “ver sección 
de créditos”. Una vez introducida pulsa el botón correspondiente para solicitar el reembolso. El sistema 
valida que ha introducido una cantidad válida y registra la solicitud de reembolso. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario introduce una cantidad en el campo presente en el caso de 
uso “ver sección de créditos” y pulsa el botón correspondiente. 
2. El sistema valida que es una cantidad válida, es decir, que no es cero 
y que el usuario tiene créditos suficientes. Después registra la 
solicitud. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el paso 2: El sistema detecta que no es una cantidad válida. 
a. Se vuelve al caso de uso “ver sección de créditos”. 
 
Pre condiciones:  
El usuario accede al caso de uso a través del caso de uso “ver sección de créditos”. 
Post condiciones: 




4.2.1.4.4 Confirmación de pago 
 
Caso de uso: Confirmación de pago. 
Actores: Empresa pago y sistema. 
Descripción:  La empresa de pago activa este caso de uso para indicar que un usuario ha realizado o no 
un pago con éxito. El sistema valida los datos recibidos: de quién es el pago, a qué transacción 
corresponde y si ha realizado el pago con éxito o no. Se hablará más de este caso de uso en la sección de 
implementación, véase “Paypal”. 
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Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. La empresa de pago indica al sistema que un usuario ha 
realizado o no un pago. Enviándole el identificador del usuario y 
el de la transacción. 
2. El sistema valida que los datos son correctos, es decir, que 
consta que el usuario recibido iba a pagar la transacción recibida 
y por la cantidad indicada.  Después registra en el sistema que la 
transacción se ha llevado a cabo con o sin éxito. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el apartado 2: Los datos recibidos son incorrectos. 
a. No se hace nada. 
Pre condiciones:  
Los datos recibidos por la empresa de pago han de ser válidos. 
Post condiciones: 




4.2.1.5 Gestión de comunidad 
4.2.1.5.1 Listar noticias 
 
Caso de uso: Listar noticias. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  A este caso de uso se accede a través de un enlace a las noticias presente en la Web. Este 
caso de uso muestra en pantalla una lista de categorías y una lista de noticias. Para cada categoría se 
muestra su nombre. Para cada noticia se muestra la fecha de creación, las categorías con las que está 
relacionada, el título, un resumen y un botón para acceder al caso de uso “ver noticia”. Además desde 
cada categoría se accede al mismo caso de uso “listar noticias” pero filtrando las noticias de manera que 
sólo aparecen las relacionadas con esa categoría. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
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1. El usuario accede al caso de uso a través de un enlace en la Web 
o pulsando en una categoría. 
2. El sistema evalúa si ha de filtrar por categoría o no. Recoge todas 
las noticias y si hay filtro, lo aplica. Por último muestra el listado 
de noticias en la pantalla de la forma explicada anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
Se accede al caso de uso a través de uno de los enlaces de la Web o de un enlace de una 
categoría. 
Post condiciones: 




4.2.1.5.2 Ir a foro 
 
Caso de uso: Ir a foro. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso simplemente enlaza con la página dedicada al foro. El foro es 
independiente de la plataforma PlayWin. El usuario pulsa en el enlace y el sistema redirige al usuario al 
foro. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario pulsa en un enlace para acceder al caso de uso. 
2. El sistema redirige al usuario a la sección del foro. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 El usuario es redirigido al foro. 
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4.2.1.5.3 Ir a soporte 
 
Caso de uso: Ir a soporte. 
Actores: Usuario y sistema. 
Descripción:  Este caso de uso simplemente enlaza con la página dedicada al soporte. En la cual se 
mostrará diversa información de soporte sobre la página. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario pulsa en un enlace para acceder al caso de uso. 
2. El sistema redirige al usuario a la página de soporte 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 






Esta sección comprende la especificación de todos los casos de uso relacionados con el ámbito del 
Backoffice. Se agrupan en gestión general,  gestión de noticias y gestión de estadísticas. 
 
4.2.2.1 Gestión general 
4.2.2.1.1 Iniciar sesión BackOffice 
 
Caso de uso: Iniciar sesión BackOffice. 
Actores: Usuario visitante y sistema. 
Descripción: Este caso de uso permite iniciar sesión en el sistema como administrador. El sistema 
muestra dos campos de nombre de usuario y contraseña. El usuario visitante ha de rellenarlos y pulsar el 
botón de “login”. El sistema comprueba que exista un usuario administrador con este nombre de usuario y 
contraseña y, si es así, el usuario inicia sesión como administrador. 
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Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario visitante accede al caso de uso. 
2. El sistema muestra los campos de nombre de usuario y de 
contraseña y un botón de “login”. 
3. El usuario visitante rellena los campos y pulsa el botón. 
4. El sistema comprueba que existe un usuario administrador con 
ese nombre de usuario y contraseña y hace que el usuario 
visitante inicie sesión como usuario administrador. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 4: El sistema detecta que no existe un administrador 
con los valores introducidos. 
a. Se vuelve al punto 2. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 




4.2.2.1.2 Listar reclamaciones 
 
Caso de uso: Listar reclamaciones. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: Este caso de uso muestra al administrador una lista con las reclamaciones recibidas por el 
sistema. Para cada elemento de la lista se muestra: el ID de usuario del reclamante, el nombre de usuario 
del reclamante, el id del reclamado, el nombre de usuario del reclamado, el número de créditos que posee 
el reclamado, el motivo de la reclamación, el id de la partida en la que se reclamó. Además para cada uno 
también habrá un enlace al caso de uso “eliminar reclamación” y otro a “deshabilitar cuenta de usuario”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso mediante un enlace en la 
Web de BackOffice. 
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2. El sistema muestra el listado de reclamaciones tal y como se ha 
explicado anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 La pantalla muestra el listado de reclamaciones. 
 
 
4.2.2.1.3 Eliminar reclamación 
 
Caso de uso: Eliminar reclamación 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través del caso de uso “listar reclamaciones”. El 
sistema eliminará la reclamación. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario accede al caso de uso a través del caso de uso “listar 
reclamaciones”. 
2. El sistema elimina la reclamación. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
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4.2.2.1.4 Deshabilitar cuenta de usuario  
 
Caso de uso: Deshabilitar cuenta de usuario. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través del caso de uso “listar reclamaciones”. El 
sistema deshabilitará la cuenta del usuario reclamado. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El usuario accede al caso de uso a través del caso de uso “listar 
reclamaciones”.  
2. El sistema deshabilita la cuenta del usuario reclamado. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 La cuenta del usuario reclamado queda deshabilitada. 
 
 
4.2.2.1.5 Listar solicitudes de reembolso 
 
Caso de uso: Listar solicitudes de reembolso 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace en la Web BackOffice. Se 
listarán las solicitudes de reembolso hechas por los usuarios. Concretamente se mostrará por cada 
elemento: el ID del usuario, el nombre de usuario,  la cantidad solicitada en euros y en créditos y la fecha 
de solicitud. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace en 
la Web BackOffice. 
2. Se listan las solicitudes de reembolso de la manera comentada 
anteriormente 
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2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 





4.2.2.2 Gestión de noticias 
4.2.2.2.1 Listar noticias BackOffice 
 
Caso de uso: Listar noticias BackOffice. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace en la Web BackOffice. Se 
listarán las noticias presentes en el sistema. Para cada elemento aparecerá: el ID de la noticia,  la fecha 
en la que se creó, el título, una breve descripción o resumen y las categorías a las que pertenece. Además 
para cada elemento habrá un enlace al caso de uso “modificar noticia” y otro a “eliminar noticia”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace en 
la Web BackOffice. 
2. El sistema muestra el listado de noticias tal y como se ha 
explicado anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 Las noticias se listan en pantalla. 
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4.2.2.2.2 Modificar noticia  
 
Caso de uso: Modificar noticia. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
noticias BackOffice”. El sistema muestra un formulario con los siguientes campos rellenados: ID de la 
noticia, fecha de publicación, título,  una lista de categorías con “checkboxes”,  una descripción, el cuerpo 
de la noticia y un botón de guardar. Todos los campos son editables menos los dos primeros. También 
hay un enlace al caso de uso “listar noticias BackOffice” por si el administrador finalmente no desea hacer 
nada. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde el caso de uso “listar noticias BackOffice”. 
2. El sistema muestra el formulario comentado anteriormente con 
los datos de la noticia. 
3. El administrador edita como desee los campos y pulsa el botón 
de guardado. 
4. El sistema registra los cambios. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 3: El administrador decide que ya no desea modificar 
la noticia y pulsa el botón de “volver”. 
a. Se accede al caso de uso “listar noticias BackOffice”.  
Pre condiciones:  
El administrador ha accedido al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
noticias BackOffice”. 
Post condiciones: 
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4.2.2.2.3 Eliminar noticia 
 
Caso de uso: Eliminar noticia. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
noticias BackOffice”. El sistema pregunta al administrador si realmente desea eliminar la noticia. El 
administrador contesta que sí y entonces el sistema la elimina. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde el caso de uso “listar noticias”. 
2. El sistema le pregunta al administrador que confirme la acción. 
3. El administrador confirma la acción. 
4. El sistema elimina la noticia. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 3: El administrador no confirma la acción. 
a. Se vuelve al caso de uso “listar noticias BackOffice”.  
Pre condiciones:  
El administrador ha accedido al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
noticias BackOffice”. 
Post condiciones: 
 La noticia se elimina del sistema si se ha realizado el flujo básico completo. 
 
 
4.2.2.2.4 Crear noticia 
 
Caso de uso: Crear noticia. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace ubicado en la Web de 
BackOffice. El sistema muestra un formulario con los siguientes campos vacíos: fecha del día, título,  una 
lista de categorías con “checkboxes”,  una descripción, el cuerpo de la noticia y un botón de guardar. 
Todos los campos son requeridos. También hay un enlace al caso de uso “listar noticias BackOffice” por si 
el administrador finalmente no desea hacer nada. 
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Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace en 
la Web BackOffice. 
2. El sistema muestra el formulario comentado anteriormente. 
3. El administrador rellena los campos y pulsa el botón de guardar. 
4. El sistema valida que los campos requeridos están rellenados y 
guarda la noticia. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 3: El administrador decide que no desea crear la 
noticia y pulsa el botón de “volver”. 
a. Se va a la página de BackOffice principal. 
2. En el punto 4: El sistema detecta que no están todos los campos 
requeridos rellenados. 
a. Se vuelve al punto 2.  
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 La noticia se crea satisfactoriamente si se ha realizado el flujo básico por completo. 
 
 
4.2.2.2.5 Listar categorías 
 
Caso de uso: Listar categorías. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde la Web de BackOffice. 
El sistema mostrará el listado de categorías que están presentes actualmente en el sistema. Para cada 
elemento se mostrará el ID de categoría y el valor de ésta. Además habrá un enlace al caso de uso 
“eliminar categoría”. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
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1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde la Web de BackOffice. 
2. El sistema muestra un listado con todas las categorías tal y como 
se ha explicado anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay.  
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 El listado de categorías se muestra por pantalla. 
 
 
4.2.2.2.6 Eliminar categoría 
 
Caso de uso: Eliminar categoría. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
categorías”. El sistema pregunta al administrador si realmente desea eliminar la categoría. El 
administrador contesta que sí y entonces el sistema la elimina. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde el caso de uso “listar categorías”. 
2. El sistema pide al administrador que confirme la operación. 
3. El administrador confirma la operación. 
4. El sistema elimina la categoría. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 3: El administrador no confirma la operación. 
a. Se vuelve al caso de uso “listar categorías”. 
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Pre condiciones:  
El administrador ha accedido al caso de uso a través de un enlace desde el caso de uso “listar 
categorías”. 
Post condiciones: 
 La categoría se elimina del sistema si se ha realizado el flujo básico completo. 
 
 
4.2.2.2.7 Crear categoría 
 
Caso de uso: Crear categoría. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde la Web de BackOffice. 
El sistema muestra un campo de texto y un botón. El usuario rellena el campo y acepta. El sistema valida 
que el campo no esté vacío y que no exista otra categoría con ese nombre, después la crea. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde la Web de BackOffice. 
2. El sistema muestra un campo de texto y un botón. 
3. El usuario rellena el campo y acepta. 
4. El sistema hace las validaciones comentadas anteriormente y 
crea la categoría. 
2. Flujo alternativo: 
1. En el punto 4: El sistema no valida los datos entrados. 
a. Se vuelve al punto 2  
Pre condiciones:  
Ninguna 
Post condiciones: 
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4.2.2.3 Gestión de estadísticas 
4.2.2.3.1 Ver estadísticas de juegos 
 
Caso de uso: Ver estadísticas de juegos. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde la Web de BackOffice. 
El  sistema muestra por pantalla las estadísticas relacionadas con los juegos. Estas son el porcentaje de 
usuarios que juegan a cada juego y el número de jugadores que hay por día. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde la Web de BackOffice. 
2. El sistema muestra por pantalla las estadísticas comentadas 
anteriormente 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay.  
Pre condiciones:  
Ninguna 
Post condiciones: 
 Las estadísticas se visualizan en pantalla. 
 
 
4.2.2.3.2 Ver estadísticas de usuarios 
 
Caso de uso: Ver estadísticas de usuarios. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde la Web de BackOffice. 
El  sistema muestra por pantalla las estadísticas relacionadas con los usuarios. Estas son el número de 
jugadores por día y el número de registros por día. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde la Web de BackOffice. 
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2. El sistema muestra por pantalla las estadísticas comentadas 
anteriormente 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
Ninguna 
Post condiciones: 
 Las estadísticas se visualizan en pantalla. 
 
 
4.2.2.3.3 Ver estadísticas de contabilidad 
 
Caso de uso: Ver estadísticas de usuarios. 
Actores: Administrador y sistema. 
Descripción: El administrador accede al caso de uso a través de un enlace desde la Web de BackOffice. 
El  sistema muestra por pantalla las estadísticas relacionadas con la contabilidad. Estas son: total de 
comisiones, ingresos y reembolsos, el número de transacciones al día, el valor de éstas transacciones al 
día, las comisiones por partida al día, el número  de solicitudes por día y el valor de éstas solicitudes por 
día. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El administrador accede al caso de uso a través de un enlace 
desde la Web de BackOffice. 
2. El sistema muestra por pantalla las estadísticas comentadas 
anteriormente 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay 
  
Pre condiciones:  
Ninguna 
Post condiciones: 
 Las estadísticas se visualizan en pantalla. 
    PFC 
  PlayWin 
  Autor : Ibán Reina Valera
   
   
 
  84 
4.2.3 Juego Counter-Strike 
 
Esta sección contiene la especificación de los casos de uso relacionados con el ámbito del juego Counter 
Strike. Estos se subdividen en generación de partidas, gestión de actualizaciones y gestión elaborada por 
el juego Counter Strike. 
 
 
4.2.3.1 Generación de partidas 
4.2.3.1.1 Generar partidas CS 
 
Caso de uso: Generar partidas CS. 
Actores: Temporizador y sistema. 
Descripción: El temporizador disparará el caso de uso cada cierto tiempo preestablecido. Al hacerlo, el 
sistema mirará en qué servidores no hay ninguna partida y en curso y procederá a crearlas remotamente. 
Para ello les indicará a los servidores que ya pueden crear una partida enviando ciertos parámetros: el 
identificador de partida, el número mínimo y máximo de jugadores y el precio de la partida. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El temporizador dispara el caso de uso. 
2. El sistema procede a la generación de partidas de 
manera remota. Tal y como se ha explicado 
anteriormente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay  
Pre condiciones:  
Ha pasado un tiempo preestablecido desde la última activación del caso de uso. 
Post condiciones: 
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4.2.3.2 Gestión de actualizaciones 
4.2.3.2.1 Actualizar partidas 
Caso de uso: Actualizar partidas 
Actores: Temporizador nodo y sistema. 
Descripción: Un temporizador nodo disparará el caso de uso cada cierto tiempo preestablecido. Al 
hacerlo, el servidor nodo al que pertenezca procederá a actualizar en el servidor Web el estado de las 
partidas que se estén hospedando en sus servidores de juegos. Informará de en qué estado se encuentra 
la partida (en creación, en espera, en curso o finalizada), de cuántos usuarios hay dentro, el nombre del 
mapa en el que se está jugando y la puntuación de cada equipo. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. Un temporizador nodo dispara el caso de uso. 
2. El servidor nodo al que pertenece el temporizador nodo 
procede con la actualización de partidas en el servidor 
Web. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay.  
Pre condiciones:  
Ha pasado un tiempo preestablecido desde la última activación del caso de uso. 
Post condiciones: 
 Se ha realizado la actualización de partidas del servidor Web. 
 
 
4.2.3.2.2 Actualizar resultados 
Caso de uso: Actualizar resultados 
Actores: Temporizador nodo y sistema. 
Descripción: Un temporizador nodo disparará el caso de uso cada cierto tiempo preestablecido. Al 
hacerlo, el servidor nodo al que pertenezca procederá a enviar al servidor Web los resultados de las 
partidas que se han hospedado en sus servidores de juego. Se enviarán los resultados obtenidos por cada 
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Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. Un temporizador nodo dispara el caso de uso. 
2. El servidor nodo al que pertenece el temporizador nodo 
procede con el envío al servidor Web de los resultados 
obtenidos. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay.  
Pre condiciones:  
Ha pasado un tiempo preestablecido desde la última activación del caso de uso. 
Post condiciones: 
 Se ha realizado la actualización de resultados en el servidor Web. 
 
 
4.2.3.2.3 Actualizar usuarios 
 
Caso de uso: Actualizar usuarios 
Actores: Temporizador nodo y sistema. 
Descripción: Un temporizador nodo disparará el caso de uso cada cierto tiempo preestablecido. Al 
hacerlo, el servidor nodo al que pertenezca procederá a actualizar en el servidor Web la información 
referente a los usuarios que estén jugando en alguno de sus servidores de juego. Ésta se compone de si 
están conectados al juego o no, de si han llegado a empezar la partida y de si la han finalizado o por el 
contrario han dejado de jugar. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. Un temporizador nodo dispara el caso de uso. 
2. El servidor nodo al que pertenece el temporizador nodo 
procede con la actualización de usuarios en el servidor 
Web. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
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Pre condiciones:  
Ha pasado un tiempo preestablecido desde la última activación del caso de uso. 
Post condiciones: 
 Se ha realizado la actualización de partidas del servidor Web. 
 
 
4.2.3.3 Gestión elaborada por el juego Counter Strike 
4.2.3.3.1 Puedo crear partida 
Caso de uso: Puedo crear partida 
Actores: Juego y sistema. 
Descripción: El juego disparará este caso de uso cada cierto tiempo mientras no tenga creada una 
partida.  El juego preguntará al sistema si puede crear una partida o si por el contrario ha de seguir 
esperando. El sistema responderá afirmativamente o negativamente. Si la respuesta es positiva, enviará 
además el ID de la partida para que el juego tenga constancia de ello 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El juego dispara el caso de uso. 
2. El sistema comprueba si el juego ya puede iniciar una 
partida, si es así le enviará el id de la partida asociada. Si 
no le responderá negativamente. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay 
Pre condiciones:  
El juego no debe tener ninguna partida en juego. 
Post condiciones: 
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4.2.3.3.2 Validar usuario 
Caso de uso: Validar usuario 
Actores: Juego y sistema. 
Descripción: El juego disparará este caso de uso cuando un usuario intente acceder a una partida del 
juego. Así preguntará al sistema (concretamente a un servidor nodo), enviando el id de partida y el 
SteamId del usuario, si el usuario que quiere acceder está registrado para jugar en esa partida o no. El 
sistema lo comprobará y responderá.  
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El juego dispara el caso de uso enviando los 
identificadores de partida y el SteamId del usuario. 
2. El sistema comprueba si ese usuario puede jugar en 
esa partida y envía la respuesta. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 




4.2.3.3.3 Actualizar estado usuario 
Caso de uso: Actualizar estado usuario 
Actores: Juego y sistema. 
Descripción: El juego disparará este caso de uso cuando un usuario entre o salga de la partida. El juego 
informará al sistema de que un usuario con cierto ID se ha conectado o desconectado de la partida. El 
sistema guardará esta información. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El juego dispara el caso de uso enviando el 
identificador de usuario SteamId y el estado 
(conectado o desconectado) en el que se encuentra. 
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2. El sistema guarda la información. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay. 
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 




4.2.3.3.4 Guardar resultado de usuario 
Caso de uso: Guardar resultado de usuario. 
Actores: Juego y sistema. 
Descripción: El juego disparará este caso de uso cuando la partida se haya terminado. Así informará al 
sistema de que el usuario con cierto SteamId ha obtenido un cierto resultado en la partida cuyo 
identificador es el ID de partida también enviado. El sistema validará que todos los datos son válidos y los 
guardará. Nótese que se guardan en un servidor nodo. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El juego dispara el caso de uso enviando un SteamId, un 
identificador de partida y un resultado. 
2. El sistema valida que todos los datos enviados son 
válidos (que la partida existe y estaba en juego y que el 
usuario estaba dentro) y los guardará. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay   
Pre condiciones:  
La partida de la que se informa debe de haber empezado. 
Post condiciones: 
 Los resultados de los usuarios quedan guardados en un servidor nodo. 
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4.2.3.3.5 Actualizar estado de la partida 
Caso de uso: Actualizar estado de la partida 
Actores: Juego y sistema. 
Descripción: El juego disparará este caso de uso cuando haya un cambio en el estado de una partida. Es 
decir, si la partida está en creación, en espera de usuarios, en curso o finalizada. Lo disparará enviando al 
sistema (a un servidor nodo) el ID de la partida que va a actualizar y el estado en el que se encuentra. El 
sistema valida que los datos sean correctos y actualiza el estado. 
Flujo de eventos: 
1. Flujo básico: 
1. El juego dispara el caso de uso enviando un identificador 
de partida y el estado de ésta. 
2. El sistema valida que los datos son correctos y guarda el 
nuevo estado. 
2. Flujo alternativo: 
1. No hay.  
Pre condiciones:  
No hay. 
Post condiciones: 
 El nuevo estado de la partida queda registrado. 
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5 Diseño 
 
Si en el apartado de especificación la cuestión era sobre “qué hace el sistema?”, en este apartado se 
responderá a “cómo lo hace el sistema?”. Además en este punto ya se empezará a tener en cuenta la 
tecnología. 
El propósito de este apartado es definir cómo se hará todo el sistema. Qué patrones arquitectónicos se 
emplearán, cómo se estructurarán las operaciones de casos de uso y , en definitiva, cómo habrá que 
hacerlo en general. 
 
5.1 Arquitectura física del sistema 
 
Este apartado se complementa perfectamente con el apartado 2.5 “Red de servidores”, ya que explica 
detalladamente la topología del sistema. Dado que era una parte que repercutía directamente en la 
especificación, había que dejar claro de antemano este punto, por eso se ha tratado antes. 
El servidor Web hospedará el portal Web y los servidores nodo hospedarán un conjunto de procesos 
necesarios para el tratamiento de los juegos nodo. Cada uno de estos servidores tendrá también su SGBD 
integrado en la misma máquina.  
Los plugins realizados al juego Counter Strike sólo permiten que haya una comunicación directamente con 
un SGBD, sin procesos intermedios. Por lo tanto, los servidores de juego deberán comunicarse 
directamente con el SGBD de su servidor nodo, accediendo a la máquina por el puerto dedicado a ello. 
Este hecho es una limitación que influye en la arquitectura, ya que para poder acceder por ese puerto es 
preferible que los servidores de juego estén en red local con su servidor nodo. Las empresas dedicadas al 
hosting, hacen que ésta solución sea la más indicada ya que si hubiera que redirigir algún puerto del 
router, el coste del hosting aumentaría. 
Por lo tanto, se puede concretar más el diagrama realizado en la sección 2.5: 
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Servidor Web
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
 . . N . . 
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
 . . N . . 
Servidor nodo
Servidor juego Servidor juego
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5.2 Arquitectura lógica del sistema 
5.2.1 Arquitectura en capas 
La arquitectura lógica del sistema Web se corresponde con un diseño en 3 capas. Es decir la capa de 
presentación, la capa de dominio o negocio y la capa de datos.  
 
Figura 5-2: Arquitectura 3 capas 
 
Este patrón arquitectónico aporta una serie de beneficios como son la mantenibilidad o la reusabilidad. 
Así se delimitan las responsabilidades de cada capa de manera que cada una de éstas no ha de saber 
que pasa en las demás. Además cada capa debe interactuar con las adyacentes a ella, no con ninguna 
que esté dos o más por debajo. Por ejemplo la capa de presentación no puede interactuar directamente 
con la capa de datos.  
La capa de presentación es la que interactúa directamente con el cliente a través de su navegador. Esta 
capa estará hecha básicamente en html y con algunos scripts incrustados que permitan mostrar los datos 
solicitados a la capa de negocio. Explicado informalmente, durante el desarrollo de esta capa habrá que 
tener en cuenta siempre que: 
 -La capa de presentación no debería saber nada sobre cómo o de qué manera se almacenan los 
datos. 
 -Sin embargo sí que puede saber qué hay en la capa de negocio, al menos los objetos que están 
relacionados con ella. Es decir si la página trata sobre un listado de partidas, ésta página podría ser 
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consciente de que existe un objeto que representa una partida y de que hay un controlador que se las 
brindará para que ella las liste. 
La capa de negocio se ocupará del control de las aplicaciones, utilizando para cada caso de uso, un 
controlador de caso de uso. Poseerá además la representación lógica de los objetos presentes en los 
modelos conceptuales, por ejemplo “Usuario”, “PartidaCS”, “ParticipacionCS”, etc. Los controladores los 
utilizarán constantemente, aunque para algunas operaciones pueden no ser necesarios. Por ejemplo, para 
eliminar un usuario, bastaría con un ID, por lo que no haría falta representar un usuario en el modelo de 
negocio mediante un objeto “Usuario”. Nuevamente se explicará de una manera informal un par de 
aspectos que tendrán que estar siempre presentes durante el desarrollo de la capa: 
 -La capa de negocio no ha de saber que existe una base de datos, ni nada sobre SQL. Ha de 
saber que existe una capa de datos con la que puede interactuar para obtener los objetos y la información 
que necesita. 
 -Sí que ha de saber qué operaciones hay que realizar, qué control ha de tener sobre la aplicación. 
La capa de datos será la responsable de interactuar con la base de datos. De realizar tareas de inserción, 
actualización, lectura y borrado en las tablas. Así, tendrá métodos para obtener la información solicitada 
por la capa de negocio. 
Por otro lado, en los servidores nodo, el diseño será de 2 capas, ya que no existe una capa de 
presentación.  
 
5.2.2 Orientación a objetos 
 
El patrón orientado a objetos consiste en repartir responsabilidades entre ellos. La aplicación de este 
patrón favorece a que el sistema adquiera cualidades como son la mantenibilidad o la cohesión. También 
reduce el nivel de acoplamiento, de manera que se aumenta la extensibilidad y la mantenibilidad del 
sistema.  
Concretamente para PlayWin, un elevado grado de extensibilidad es crucial para que el agregar un juego 
al sistema no se vuelva algo tedioso y engorroso. La cohesión se mide como el grado de concentración de 
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5.2.3 Tecnología 
 
La tecnología seleccionada para desarrollar este proyecto va a ser Java. Principalmente porque solventa 
todas las necesidades del proyecto y porque se ha querido profundizar más en este lenguaje.  
Java es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a principios 




Para la capa de presentación se utilizará: 
-Java Server Pages (JSP): Una tecnología de Java que permite generar contenido dinámico para 
Web principalmente en forma de documentos HTML. Un JSP se le considera un Servlet, es decir, un 
objeto que corre dentro del contexto de un contenedor de servlets y extienden su funcionalidad. A nivel 
práctico, un JSP interpreta el código contenido en la página jsp en el lado servidor, para luego generar la 
página en formato html para enviársela al cliente. 
-Javascript: Se utilizará para complementar algunas funcionalidades de aspecto y funcionalidad de 
una página Web. Por ejemplo para abrir alguna ventana emergente o para redirigir a otra página en algún 
caso concreto. 
-Flash: Se utilizará para la visualización de los gráficos de estadísticas. 
 
Para la capa de negocio se utilizará Java junto con los denominados Beans que serán los que se 
comuniquen con la capa de presentación. 
Para la capa de datos se utilizará también Java y como SGBD se utilizará MySql. Éste es un sistema 
gestor de base de datos relacional, multihilo y multiusuario que soporta muchas conexiones concurrentes 





Para la realización de los envíos de datos entre el servidor Web y los servidores nodo se balanceaban dos 
posibilidades: RMI (Java Remote Method Invocation) o Web services 
 -RMI es un mecanismo ofrecido por Java para invocar un método de manera remota. Forma parte 
del entorno estándar de ejecución de Java y provee de un mecanismo simple para la comunicación de 
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servidores en aplicaciones distribuidas basadas exclusivamente en Java, lo que es una desventaja, 
aunque no para el sistema PlayWin. Sus principales ventaja es que en principio es sencillo de utilizar y los 
datos se envían de una forma más rápida. Como desventaja se tiene que necesita hacer el envío a través 
de un puerto TCP por lo que si se transmite a través de Internet, se necesitará abrir un puerto del router 
hacia el puerto de la máquina. Éste factor eleva bastante el coste del hosting. 
 -Un Web service (o servicio Web) es un conjunto de protocolos y estándares que sirven para 
intercambiar datos entre aplicaciones a través de Internet. Tiene interoperabilidad (no como RMI) dado 
que utiliza estándares abiertos como por ejemplo XML. Además se apoya en HTTP por lo que se accede 
al servicio a través del puerto 80, por lo que no hace falta habilitar ningún puerto del router para poder 
publicarlo en Internet. Una desventaja es que es mas lento que RMI, ya que se apoya en un formato 
basado en texto.  
 
Una vez vistas  las dos tecnologías se ha optado por escoger Web Services ya que, además de que se 
quería profundizar en ellos de entrada, ofrecen la ventaja de que no encarecerán el hosting, por estar 
apoyados en HTTP. 
 
5.2.3.3 Plugins Counter Strike 
 
Para editar los plugins de Counter Strike no hay mucho donde elegir ya que es el único lenguaje que 
acepta: se editarán en un lenguaje denominado Pawn. El Pawn es un lenguaje de scripting usado 
principalmente para integrar funciones en otros programas y su sintaxis es muy parecida a C. Se hablará 
más de este lenguaje en la sección de implementación. 
 
 
5.3  Diseño de la capa de datos 
 
En esta sección se describirá la capa de datos. Ésta se dividirá en el modelo lógico y en el físico. En el 
lógico se explicará la función de cada una de las tablas que componen la base de datos, cuáles son sus 
campos, de qué tipo, si son claves y qué función hacen. En el físico se mostrarán las llamadas a MySQL 
para poder crear estas tablas. Además habrá otro apartado donde se explique el funcionamiento del 
controlador de la base de datos, que será el encargado de hacer las consultas sobre ella. 
 
5.3.1 Modelo lógico 
 
A continuación se muestran esquemas de las tablas que formarán el sistema Web y también de las que 
estarán presentes en los servidores nodo. En cada una aparecen sus campos, el tipo, si son clave 
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primaria, si son clave foránea y su función. Después se mostrará un esquema de la base de datos 
completa. 
 
5.3.1.1 Tablas sistema Web 
5.3.1.1.1 Tabla usuario 
 
Es la encargada de almacenar toda la información referente al usuario. La clave primaria es el identificador 
de usuario, el cual es incremental. 
Tabla usuario 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario Int  Si Id de usuario. Autoincremental. 
nick Varchar  No Nombre de usuario. 
password Varchar  No Palabra clave. 
email Varchar  No  
nombre Varchar  No  
apellidos Varchar  No  
sexo Varchar  No  
direccion Varchar  No  
cp Varchar  No  
localidad Varchar  No  
pais int Pais-> idpais No Clave foránea a pais. 
telefono Varchar  No  
fechanacimiento date  No  
comentario Varchar  No  
chips float  No Saldo del usuario. 
eliminado int  No Si está eliminado. 
baneado int  No Si tiene la cuenta desactivada. 
fecharegistro datetime  No La fecha en que se registró. 
 
5.3.1.1.2 Tabla amigo 
 
La tabla amigo muestra la información referente a los amigos y las solicitudes de amigo de un usuario. 
Cada fila se corresponderá con una solicitud que, en caso de estar aceptada, hará las veces de relación 
de amigo.  
Tabla amigo 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuario-> idusuario Si Usuario que hace la solicitud 
idamigo int usuario-> idusuario Si Receptor de la solicitud 
aceptado int  No Solicitud aceptada o no. 
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5.3.1.1.3 Tabla pais 
 
Esta tabla guarda los paises. En cada fila habrá el identificador del país y el nombre del país. 
Tabla pais 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idpais int  Si Id de pais. Autoincremental. 
nombre varchar  No Nombre del pais. 
 
 
5.3.1.1.4 Tabla estadísticas generales 
 
La tabla muestra las estadísticas generales de un usuario. Contiene una clave foránea que apunta a un 
usuario y un campo que indica las partidas totales. 
Tabla estadisticasGenerales 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuario-> idusuario Si Usuario al que pertenece 
partidastotales int  No Partidas totales jugadas. 
 
 
5.3.1.1.5 Tabla reclamación 
 
Esta tabla almacena las reclamaciones que hacen los usuarios. Cada una tiene su identificador y dos 
claves foráneas a usuario que indican el usuario que hace la reclamación y el usuario reclamado. El resto 
de campos se muestran en la tabla siguiente. Como aclaración comentar que el id de la partida sirve, en 
este caso, como información adicional para el administrador que leerá la reclamación. Por eso no es una 
clave foránea a Partida, porque nunca se hará una relación con ella. 
Tabla reclamacion 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idreclamacion int  Si Id de reclamacion. Autoincremental. 
idusuario int usuario-> idusuario No Usuario que envia la reclamación. 
idreclamado int usuario-> idusuario No El usuario reclamado. 
motivo varchar  No Texto con el motivo. 
idpartida int  No Partida a la que se refiere. 
cerrada int  No Reclamacion resuelta o no. 
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5.3.1.1.6 Tabla administrador 
 
Indica que el usuario al que apunta su clave foránea es un administrador. 
Tabla administrador 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuario-> idusuario Si Usuario al que se refiere. 
 
 
5.3.1.1.7 Tabla usuariocs 
 
Indica que el usuario al que apunta la clave foránea “idusuario” es un usuario de Counter Strike. Como 
información adicional almacenará el identificador “steamid” necesario para poder jugar al juego. 
Tabla usuariocs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuario-> idusuario Si Usuario al que se refiere. 
steamid varchar  No Identificador de Counter Strike. 
 
 
5.3.1.1.8 Tabla estadisticascs 
 
Guarda las estadísticas referentes al juego Counter Strike del usuariocs al que apunta con la clave foránea 
“idusuario”. La información guardada es la que se muestra en la tabla siguiente. 
Tabla estadisticascs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuariocs-> idusuario Si Usuario de CS al que se refiere. 
partidasjugadas int  No Total de partidas jugadas al CS. 
partidas1o int  No Partidas en que se ha quedado primero. 
partidas2o int  No Partidas en que se ha quedado segundo. 
partidas3o int  No Partidas en que se ha quedado tercero. 
frags int  No Puntuación total. (muertes enemigas) 
deaths int  No Veces derrotado. (muertes propias) 
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5.3.1.1.9 Tabla participacioncs 
 
Esta tabla representa una participación de un usuario de Counter Strike en una partida de ese juego. De 
ahí las claves foráneas que contiene. Guarda toda la información referente a la actividad de un usuario en 
una partida. Se podrá saber a traves de ella si está conectado o no, si empezó la partida o no, si la 
finalizó, etc. El campo “pagado” indica si el sistema ya ha realizado el pago del premio, el campo 
“resultadorecibido” si se ha recibido el resultado de un servidor nodo satisfactóriamente y el campo 
“estadisticaok” si ya se ha tenido en cuenta la participación a la hora de calcular sus estadísticas. 
Tabla participacioncs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idusuario int usuariocs-> idusuario Si Usuario que participa en la partidaCS. 
idpartida int partidacs-> idpartida Si PartidaCS en la que participa. 
conectado int  No Si está conectado a la partida. 
empezopartida int  No Si empezó la partida. 
finalizo int  No Si la finalizó. 
frags int  No Puntuación en la partida. 
deaths int  No Derrotas en la partida. 
team int  No Equipo en el que jugaba. 
ranking int  No Posición en la que ha quedado. 
empate int  No Ha empatado o no. 
chipsganados int  No Chips ganadas en la partida. 
pagado int  No Se le han pagado los chips. 
resultadorecibido int  No Ha recibido sus resultados o no. 
estadisticaok int  No Se han actualizado sus estadísticas. 
 
5.3.1.1.10 Tabla partida 
 
Representa una partida de cualquier tipo de juego. Cada partida genera una comisión. 
Tabla partida 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idpartida int  Si Identificador de partida. Autoincremental. 
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5.3.1.1.11 Tabla partidacs 
 
Especifica que la partida a la que apunta con su clave foránea “idpartida” es una partida de Counter Strike. 
Aquí se almacena toda la actividad referente a una partida. Los campos “idservidor” y “idestado” son 
claves foráneas que apuntan al servidor de juego en el que se hospeda, y el estado de la partida, 
respectivamente. Los campos “numresultados” y “resultadosrecibidos” se utilizan para comprobar que se 
han recibido, de un servidor nodo, todos los resultados de las participaciones de la partida. 
Tabla partidacs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idpartida int partida-> idpartida Si Partida a la que se refiere. 
idservidor int servidorjuegocs-> idservidor No Servidor que la hospeda. 
idestado int estadopartida->idestado No Estado de la partida. 
fechacreacion datetime  No Fecha en la que se creó. 
minplayers int  No Minimo número de jugadores para empezar. 
maxplayers int  No Máximo número de jugadores permitidos. 
fraglimit int  No Limite de puntos. 
mapname varchar  No Nombre del mapa. 
puntuaciont int  No Puntuación equipo terroristas. 
puntuacionct int  No Puntuación equipo contra-terroristas. 
equipoganador varchar  No Equipo ganador. 
numresultados int  No Número de resultados que se han de recibir 
resultadosrecibidos int  No Se han recibido todos los resultados o no. 
rankingscalculados int  No Se han calculado los rankings o no. 
valorchips int  No Precio de la partida para entrar. 
 
5.3.1.1.12 Tabla estadopartida 
 
Esta tabla guarda los distintos estados de una partida a modo de enumeración. Los estados posibles son: 
“en creación”, “en espera”, “en curso” o “finalizada”. 
Tabla estadopartida 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idestado int  Si Identificador del estado. Autoincremental. 
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5.3.1.1.13 Tabla servidor 
 
Guarda la información de un servidor, cuya clave primária es un identificador autoincremental. 
Tabla servidor 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idservidor int  Si Identificador de servidor. Autoincremental. 
nombre float  No Nombre del servidor. 
ip float  No Ip o dirección del servidor. 
port float  No Puerto para acceder al servidor. 
 
5.3.1.1.14 Tabla servidornodocs 
 
Especifica que el servidor al que hace referencia con la clave foránea “idservidor” es un servidor de tipo 
nodo de Counter Strike. 
Tabla servidornodocs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 




5.3.1.1.15 Tabla servidorjuegocs 
 
Especifica que el servidor al que hace referencia con la clave foránea “idservidor” es un servidor 
encargado de hospedar el juego Counter Strike. También tiene una clave foránea que apunta al servidor 
nodo al que pertenece. 
Tabla servidorjuegocs 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idservidor int servidor-> idservidor Si Servidor al que se refiere. 
idservidornodo int servidornodocs-> idservidor No Servidor nodo al que pertenece. 
 
 
5.3.1.1.16 Tabla transacción 
 
Tabla que representa una transacción hecha por un usuario. Su clave primaria es un identificador 
autoincremental. Tiene claves foráneas que apuntan al usuario que la ha creado, al tipo de transacción al 
que pertenece, a la empresa de pagos que la realiza y el estado en el que se encuentra. El campo 
“emaildestinatario” se corresponde con el nombre de usuario que utiliza el usuario en la empresa de pago. 
Por ejemplo paypal usa un correo electrónico (de ahí el nombre del campo). El campo 
“idtransaccionempresa” es el identificador que la empresa de pagos envia a Playwin para identificar la 
transacción. 
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Tabla transaccion 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idtransaccion int  Si Id de la transaccion. Autoincremental. 
idusuario int Usuario-> idusuario No Usuario que hace la transaccion. 
idtipotransaccion int Tipotransaccion-> idtipotransaccion No Tipo de transacción. 
idempresapago int empresapago-> idempresapago No Empresa que hace la transacción. 
Idestadotransaccion int Estadotransaccion-> idestadotransaccion No Estado de la transacción. 
emaildestinatario varchar  No Cuenta del usuario en la empresa de pagos 
nombreitem varchar  No El nombre del pack de chips. 
cantidadpago float  No Importe. 
moneda varchar  No Moneda en que se representa el importe. 
cantidadchips float  No Importe en chips. 
fecha datetime  No Fecha de transacción. 
tarifareduccion float  No Comisión de la empresa de pago. 
idtransaccionempresa varchar  No Id de transacción enviado por la empresa. 
 
 
5.3.1.1.17 Tabla empresapago 
 
Contiene las empresas de pagos disponibles en el sistema. De momento solo existe PlayWin. 
Tabla empresapago 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idempresapago int  Si Id de la empresa de pagos. Autoincremental. 
nombre varchar  No Nombre de la empresa de pagos. 
 
 
5.3.1.1.18 Tabla estadotransacción 
 
Contiene a modo de enumeración los posibles estados de una transacción. Los estados posibles son: 
”validada” o “fallida”. 
Tabla estadotransaccion 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idestadotransaccion int  Si Id del estado. Autoincremental. 
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5.3.1.1.19 Tabla tipotransacción 
 
Contiene a modo de enumeración los posibles tipos de transacciones. Los tipos posibles son: ”pago” o 
“reembolso”. 
Tabla tipotransaccion 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idtipotransaccion int  Si Id del tipo de transacción. Autoincremental. 
nombre varchar  No Nombre del tipo de transacción. 
 
5.3.1.1.20 Tabla noticia 
 
Esta tabla contiene todas las noticias del sistema PlayWin. Cada una está identificada por un número 
autoincremental. Para cada una se guarda la fecha, el texto de la noticia, el título y una pequeña 
descripción que se utilizará en las previsualizaciones. 
Tabla noticia 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idnoticia int  Si Id de la noticia. Autoincremental. 
fecha datetime  No Fecha de la noticia. 
texto varchar  No Cuerpo de la noticia. 
titulo varchar  No Titulo de la noticia. 
descripcion varchar  No Texto descriptivo, para previsualizarla. 
 
5.3.1.1.21 Tabla noticiascategorias 
 
Contiene dos claves foraneas a noticia y a categoria. Sirve para hacer las relaciones entre ambas tablas. 
Tabla noticiascategorias 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idnoticia int noticia->idnoticia Si Noticia a la que se refiere. 
idcategoria int categoria->idcategoria Si Categoría a la que se refiere. 
 
5.3.1.1.22 Tabla categoría 
 
Contiene todas las categorías del sistema. Cada categoría consta de un número autoincremental que la 
identifica y de un nombre. 
Tabla categoria 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idcategoria int  Si Id de la categoría. Autoincremental. 
nombre varchar  No Nombre de la categoría. 
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5.3.1.1.23 Modelo completo 
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5.3.1.2 Sistema nodo 
 
A continuación se mostrarán los esquemas de las tablas que estarán presentes en las bases de datos de 
cada uno de los servidores nodo. Recordar que el propósito de éstas es almacenar los datos de las 
partidas que están en juego en los correspondientes servidores de juegos y de los usuarios que están 
jugando en ellas. Muchas de las consultas sobre estas bases de datos serán realizadas por los servidores 
nodo, solicitando o guardando la información pertinente. 
 
5.3.1.2.1 Tabla participacionUsuario 
 
Esta tabla representa la participación de un usuario en una partida. Contiene todo lo referente a lo que 
está pasando o ha pasado en una partida. El campo “actualizado” indica si se ha de actualizar el sistema 
web porque los datos de la fila han cambiado. Nótese que para realizar esta tarea se cuenta con el caso 
de uso “Actualizar usuarios”, dentro de la categoría de juego Counter Strike. 
 
Tabla participacionusuario 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idparticipacionusuario int  Si Id de la participacion del usuario. 
idpartida int partida-> idpartida No Id de la partida a la que pertenece. 
steamid varchar  No Identificador del usuario en el juego. 
idusuarioweb int  No Identificador del usuario en el sistema web. 
nombre varchar  No Nombre del usuario en la partida. 
conectado int  No Indica si está conectado o no a la partida. 
empezopartida int  No 
Indica si llegó a empezar a jugar la partida 
(estado “en curso”) 
finalizo int  No Indica si finalizó o no la partida. 
actualizado int  No 
Indica si ha habido cambios y hay que 




5.3.1.2.2 Tabla resultado 
 
Esta tabla representa el resultado de una participacion de un usuario en una partida. Contiene la 
información mostrada a continuación. El campo “actualizado” indica si hay algún cambio en la fila, por lo 
que habrá que actualizar el sistema web. Nótese que para realizar esta tarea se cuenta con el caso de uso 
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Tabla resultado 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idparticipacion int 
Participacionusuario-> 
idparticipacionusuario Si Participación a la que pertenece el resultado. 
frags int  No Puntuación del usuario. (bajas enemigas) 
deaths int  No Veces derrotad. (bajas propias) 
team varchar  No Equipo en el que ha jugado. 
actualizado int  No 
Indica si ha habido cambios y hay que 




5.3.1.2.3 Tabla partida 
 
 
Esta tabla representa una partida que se está jugando en uno de los servidores de juego que posee el 
servidor nodo. Es muy parecida a la tabla de “partidacs” presente en el sistema web, ya que representa 
una partida del sistema web en un servidor nodo. Contiene toda la información necesaria para elaborar el 
seguimiento de una partida que se juega o se ha jugado. El campo “actualizada” indica si hay algún 
cambio en la fila, por lo que habrá que actualizar el sistema web. Nótese que para realizar esta tarea se 
cuenta con el caso de uso “Actualizar partidas”, dentro de la categoría de juego Counter Strike. 
 
Tabla partida 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idpartida int  Si Identificador de la partida. 
idservidor int servidor->idservidor No Servidor en el que se hospeda. 
idestado int estado->idestado No Estado en el que se encuentra 
fechacreacion datetime  No Fecha y hora en la que se creo. 
minplayers int  No Mínimo número de jugadores 
maxplayers int  No Máximo número de jugadores 
fraglimit int  No Puntuación límite. 
mapname varchar  No Nombre del mapa 
puntuaciont int  No Puntuación del equipo terrorista. 
puntuacionct int  No Puntuación del equipo contra-terrorista 
equipoganador varchar  No Equipo ganador. 
actualizada int  No 
Indica si ha habido algún cambio y hay que 
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5.3.1.2.4 Tabla estado 
 
Esta tabla representa los estados en los que se puede encontrar una partida. Estos son: “en creación”, “en 
espera”, “en curso” o “finalizada”. 
 
Tabla resultado 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idestado int  Si Identifica al estado. Autoincremental. 
nombre varchar  No Nombre del estado. 
 
 
5.3.1.2.5 Tabla servidor 
 
Esta tabla representa los servidores de juegos que tiene el servidor nodo. Esta tabla se rellenará 
manualmente por el administrador del sistema ya que, como se ha comentado en la sección “alcance”, la 
gestión de los servidores no entra en esta fase. Nótese que los campos de ip del servidor y de puerto son 
meramente informativos, ya que el servidor nodo no se conectará nunca con los servidores de juego, sino 
que son siempre los servidores de juego los que leen de la base de datos del servidor nodo. 
 
Tabla resultado 
Campo Tipo ForeignKey PK Descripción 
idservidor int  Si Identifica al servidor de juego. 
name varchar  No Nombre del servidor 
ip varchar  No Ip del servidor. 
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5.3.2 Modelo físico 
 
A continuación se mostrarán las sentencias SQL realizadas sobre MySQL para la creación de las tablas 
definidas en el apartado anterior. Primero aparecerán las sentencias relacionadas con la creación y 
después con las relaciones. Todas las relaciones tienen activada la eliminación en cascada. 
 
5.3.2.1 Modelo físico sistema web 
 
--  
-- Estructura de tabla para la tabla `administrador` 
--  
CREATE TABLE `administrador` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `amigo` 
--  
CREATE TABLE `amigo` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idamigo` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `aceptado` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`,`idamigo`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `categoria` 
--  
CREATE TABLE `categoria` ( 
  `idcategoria` int(5) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `nombre` varchar(50) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idcategoria`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `pais` 
--  
CREATE TABLE `pais` ( 
  `idpais` int(10) unsigned NOT NULL, 
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  `Name` char(52) character set utf8 collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idpais`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `empresapago` 
--  
CREATE TABLE `empresapago` ( 
  `idempresapago` tinyint(2) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `nombre` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idempresapago`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `estadisticas` 
- 
CREATE TABLE `estadisticas` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `partidastotales` int(10) unsigned NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `estadisticascs` 
-- 
CREATE TABLE `estadisticascs` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `partidasjugadas` int(10) NOT NULL default '0', 
  `partidas1o` int(10) NOT NULL default '0', 
  `partidas2o` int(10) NOT NULL default '0', 
  `partidas3o` int(10) NOT NULL default '0', 
  `frags` int(10) NOT NULL default '0', 
  `deaths` int(10) NOT NULL default '0', 
  `chipsganados` float NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `estadopartida` 
--  
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CREATE TABLE `estadopartida` ( 
  `idestado` int(1) unsigned NOT NULL, 
  `valor` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idestado`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `estadotransaccion` 
--  
CREATE TABLE `estadotransaccion` ( 
  `idestadotransaccion` tinyint(2) NOT NULL auto_increment, 
  `nombre` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idestadotransaccion`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `noticia` 
--  
CREATE TABLE `noticia` ( 
  `idnoticia` int(10) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `fecha` datetime default NULL, 
  `texto` varchar(5000) collate utf8_spanish_ci NOT NULL default '  ', 
  `titulo` varchar(100) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `descripcion` varchar(500) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idnoticia`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `noticiascategorias` 
--  
CREATE TABLE `noticiascategorias` ( 
  `idnoticia` int(10) unsigned NOT NULL, 
  `idcategoria` int(5) unsigned NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idnoticia`,`idcategoria`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `participacioncs` 
--  
CREATE TABLE `participacioncs` ( 
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  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `conectado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `empezopartida` int(1) NOT NULL default '0', 
  `finalizo` int(1) NOT NULL default '0', 
  `frags` int(3) NOT NULL default '0', 
  `deaths` int(3) NOT NULL default '0', 
  `team` int(1) NOT NULL default '0', 
  `ranking` int(2) NOT NULL default '0', 
  `empate` int(1) NOT NULL default '0', 
  `chipsganadas` float NOT NULL default '0', 
  `pagado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `resultadorecibido` int(1) NOT NULL default '0', 
  `estadisticaok` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`,`idpartida`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `partida` 
--  
CREATE TABLE `partida` ( 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `comision` float(10) NOT NULL default ’0’, 
  PRIMARY KEY  (`idpartida`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `partidacs` 
--  
CREATE TABLE `partidacs` ( 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL, 
  `idestado` int(1) unsigned NOT NULL, 
  `fechacreacion` datetime default NULL, 
  `minplayers` int(2) NOT NULL default '0', 
  `maxplayers` int(2) NOT NULL default '0', 
  `fraglimit` int(3) NOT NULL default '0', 
  `mapname` varchar(20) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `puntuaciont` int(3) NOT NULL default '-1', 
  `puntuacionct` int(3) NOT NULL default '-1', 
  `equipoganador` int(1) NOT NULL default '-1', 
  `numresultados` int(2) NOT NULL default '-1', 
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  `resultadosrecibidos` int(1) NOT NULL default '0', 
  `rankingscalculados` int(1) NOT NULL default '0', 
  `valorchips` float NOT NULL default '0', 
  `botechips` float NOT NULL default '0', 
  `chipsreservadosdevueltos` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idpartida`), 
  KEY `idservidor` (`idservidor`), 
  KEY `idestado` (`idestado`), 
  KEY `idtipo` (`idtipo`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `reclamacion` 
--  
CREATE TABLE `reclamacion` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idreclamado` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `motivo` varchar(1000) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `cerrada` tinyint(1) NOT NULL default '0', 
  `fechareclamacion` datetime NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`,`idreclamado`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `servidor` 
--  
CREATE TABLE `servidor` ( 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `nombre` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `ip` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `port` int(10) NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idservidor`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `servidorjuegocs` 
--  
CREATE TABLE `servidorjuegocs` ( 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL, 
  `idservidornodo` int(10) unsigned NOT NULL, 
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  PRIMARY KEY  (`idservidor`), 
  KEY `idservidornodo` (`idservidornodo`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `servidornodocs` 
--  
CREATE TABLE `servidornodocs` ( 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idservidor`) 





-- Estructura de tabla para la tabla `tipotransaccion` 
--  
CREATE TABLE `tipotransaccion` ( 
  `idtipotransaccion` tinyint(1) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `nombre` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idtipotransaccion`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `transaccion` 
--  
CREATE TABLE `transaccion` ( 
  `idtransaccion` bigint(10) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idtipotransaccion` tinyint(1) unsigned NOT NULL, 
  `idempresapago` tinyint(2) unsigned NOT NULL, 
  `idestadotransaccion` tinyint(2) NOT NULL, 
  `idtransaccionempresa` varchar(32) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `emaildestinatario` varchar(150) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `nombreitem` varchar(200) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `cantidadpago` decimal(10,0) NOT NULL, 
  `moneda` varchar(3) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `cantidadchips` float(10,0) NOT NULL, 
  `fecha` datetime NOT NULL, 
  `tarifareduccion` float default NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idtransaccion`), 
  KEY `idusuario` (`idusuario`), 
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  KEY `idtipotransaccion` (`idtipotransaccion`), 
  KEY `idempresapago` (`idempresapago`), 
  KEY `idestadotransaccion` (`idestadotransaccion`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `usuario` 
--  
CREATE TABLE `usuario` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `nick` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `password` varchar(32) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `email` varchar(100) collate utf8_spanish_ci NOT NULL default ' ', 
  `nombre` varchar(20) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `apellidos` varchar(60) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `sexo` char(1) collate utf8_spanish_ci NOT NULL default 'H', 
  `direccion` varchar(80) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `CP` varchar(10) collate utf8_spanish_ci NOT NULL default '00000', 
  `localidad` varchar(50) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `pais` char(3) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `telefono` varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL default '0', 
  `fechaNacimiento` date default NULL, 
  `comentario` varchar(500) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `ip` varchar(20) collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `chips` float NOT NULL default '100', 
  `eliminado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `baneado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `fecharegistro` datetime NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`), 
  KEY `pais` (`pais`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `usuariocs` 
--  
CREATE TABLE `usuariocs` ( 
  `idusuario` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `steamid` varchar(32) collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idusuario`) 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_spanish_ci; 
  
--  
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-- Relaciones para la tabla `administrador` 
--  
ALTER TABLE `administrador` 
  ADD CONSTRAINT `administrador_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `amigo` 
--  
ALTER TABLE `amigo` 
  ADD CONSTRAINT `amigo_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE CASCADE ON 
UPDATE CASCADE, 




-- Relaciones para la tabla `estadisticas` 
--  
ALTER TABLE `estadisticas` 
  ADD CONSTRAINT `estadisticas_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `estadisticascs` 
--  
ALTER TABLE `estadisticascs` 
  ADD CONSTRAINT `estadisticascs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuariocs` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `noticiascategorias` 
--  
ALTER TABLE `noticiascategorias` 
  ADD CONSTRAINT `noticiascategorias_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idnoticia`) REFERENCES `noticia` (`idnoticia`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `noticiascategorias_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idcategoria`) REFERENCES `categoria` (`idcategoria`) ON 
DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `participacioncs` 
--  
ALTER TABLE `participacioncs` 
  ADD CONSTRAINT `participacioncs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuariocs` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `participacioncs_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idpartida`) REFERENCES `partidacs` (`idpartida`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
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--  
-- Relaciones para la tabla `partidacs` 
--  
ALTER TABLE `partidacs` 
  ADD CONSTRAINT `partidacs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idservidor`) REFERENCES `servidorjuegocs` (`idservidor`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `partidacs_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idestado`) REFERENCES `estadopartida` (`idestado`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `partidacs_ibfk_3` FOREIGN KEY (`idtipo`) REFERENCES `tipopartidacs` (`idtipo`) ON DELETE CASCADE 
ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `partidacs_ibfk_4` FOREIGN KEY (`idpartida`) REFERENCES `partida` (`idpartida`) ON DELETE CASCADE 
ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `reclamacion` 
--  
ALTER TABLE `reclamacion` 
  ADD CONSTRAINT `reclamacion_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `reclamacion_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idreclamado`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `servidorjuegocs` 
--  
ALTER TABLE `servidorjuegocs` 
  ADD CONSTRAINT `servidorjuegocs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idservidor`) REFERENCES `servidor` (`idservidor`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `servidorjuegocs_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idservidornodo`) REFERENCES `servidornodocs` (`idservidor`) ON 
DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `servidornodocs` 
--  
ALTER TABLE `servidornodocs` 
  ADD CONSTRAINT `servidornodocs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idservidor`) REFERENCES `servidor` (`idservidor`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `transaccion` 
--  
ALTER TABLE `transaccion` 
  ADD CONSTRAINT `transaccion_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `transaccion_ibfk_2` FOREIGN KEY (`idtipotransaccion`) REFERENCES `tipotransaccion` (`idtipotransaccion`) 
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `transaccion_ibfk_3` FOREIGN KEY (`idempresapago`) REFERENCES `empresapago` (`idempresapago`) ON 
DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
  ADD CONSTRAINT `transaccion_ibfk_4` FOREIGN KEY (`idestadotransaccion`) REFERENCES `estadotransaccion` 
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(`idestadotransaccion`) ON DELETE NO ACTION ON UPDATE NO ACTION; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `usuario` 
--  
ALTER TABLE `usuario` 
  ADD CONSTRAINT `usuario_ibfk_1` FOREIGN KEY (`pais`) REFERENCES `country` (`Code`) ON DELETE SET NULL ON 
UPDATE SET NULL; 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `usuariocs` 
--  
ALTER TABLE `usuariocs` 
  ADD CONSTRAINT `usuariocs_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idusuario`) REFERENCES `usuario` (`idusuario`) ON DELETE CASCADE 
ON UPDATE CASCADE; 
 




-- Estructura de tabla para la tabla `partida` 
--  
CREATE TABLE `partida` ( 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL, 
  `estado` int(2) unsigned NOT NULL, 
  `fechacreacion` datetime default NULL, 
  `minplayers` int(2) NOT NULL default '0', 
  `maxplayers` int(2) NOT NULL default '0', 
  `fraglimit` int(3) NOT NULL default '0', 
  `mapname` varchar(32) character set utf8 collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `puntuaciont` int(4) NOT NULL default '0', 
  `puntuacionct` int(4) NOT NULL default '0', 
  `equipoganador` int(1) NOT NULL default '0', 
  `actualizada` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idpartida`), 
  KEY `idservidor` (`idservidor`), 
  KEY `estado` (`estado`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `resultado` 
--  
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CREATE TABLE `resultado` ( 
  ‘idparticipacion’ bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idsteam` varchar(32) character set utf8 collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `frags` int(11) default NULL, 
  `deaths` int(5) default NULL, 
  `team` varchar(2) default NULL, 
  `actualizado` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`idparticipacion’), 
  KEY `idpartida` (`idpartida`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `servidor` 
-- 
CREATE TABLE `servidor` ( 
  `idservidor` int(10) unsigned NOT NULL, 
  `name` varchar(10) character set utf8 collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `ip` varchar(20) character set utf8 collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  `port` varchar(10) character set utf8 collate utf8_spanish_ci default NULL, 
  PRIMARY KEY  (`idservidor`) 




-- Estructura de tabla para la tabla `participacionusuario` 
--  
CREATE TABLE `participacionusuario` ( 
  ‘idparticipacionusuario’ bignit(20) unsigned NOT NULL auto_increment, 
  `steamid` varchar(32) character set utf8 collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `idpartida` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `idusuarioweb` bigint(20) unsigned NOT NULL, 
  `name` varchar(32) character set utf8 collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `ip` varchar(32) character set utf8 collate utf8_spanish_ci NOT NULL, 
  `conectado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `empezopartida` int(1) NOT NULL default '0', 
  `finalizo` int(1) NOT NULL default '0', 
  `actualizado` int(1) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`participacionusuario’), 
  KEY `idpartida` (`idpartida`) 
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1; 
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--  
-- Relaciones para la tabla `partida` 
--  
ALTER TABLE `partida` 
  ADD CONSTRAINT `partida_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idservidor`) REFERENCES `servidor` (`idservidor`) ON DELETE CASCADE 
ON UPDATE CASCADE, 




-- Relaciones para la tabla `resultado` 
--  
ALTER TABLE `resultado` 
  ADD CONSTRAINT `resultado_ibfk_1` FOREIGN KEY (`idparticipacion`) REFERENCES `participacionusuario` 
(`idparticipacionusuario`) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE, 
 
--  
-- Relaciones para la tabla `usuario` 
--  
ALTER TABLE `usuario` 






5.3.3 Controlador de base de datos 
 
Un controlador de base de datos será una clase encargada de realizar las conexiones con la base de 
datos y realizar consultas mediante SQL. Esta clase dispondrá de los métodos “conexion()” y 
“desconexion()” que iniciarán y finalizarán una conexión, respectivamente. Además dispondrá de un 
conjunto de sentencias SQL que podrá realizar. Estas sentencias estarás almacenadas en un fichero en 
disco y el controlador podrá acceder a ellas almacenando en memoria el fichero a modo de tabla de hash. 
El sistema dispondrá de varios de estos controladores a fin de reducir el acoplamiento y aumentar la 
cohesión. Para ello todos los casos de uso que compartan un ámbito, como pueden ser partidas, noticias, 
o datos de usuario, compartirán también una clase controladora de base de datos que trabajará en ese 
ámbito. 
De esta definición, se puede extraer que habrá una clase abstracta “controladorBDWeb” que contendrá los 
métodos comentados anteriormente, además de las variables para la conexión a la base de datos. Esta 
clase abstracta la heredarán los controladores de base de datos especializados, cada uno con sus 
sentencias y sus operaciones. Además, serán estas clases concretas las que tengan una variable para 
almacenar las sentencias SQL. Esta variable será de tipo estático para que, pese a haber múltiples 
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instancias de un controlador (y así múltiples conexiones a la base de datos) las sentencias estén cargadas 
en memoria sólo una vez. A continuación se muestra un pequeño diagrama de ejemplo con este diseño. 
Nótese que las funciones get() y set() de cada atributo se omiten. 
 
 
Figura 5-3: Diagrama de ControladorBDWeb 
 
 
5.4 Diseño de la capa de dominio 
 
Antes de empezar a explicar en detalle cuál es el diseño de la capa de dominio, estaría bien explicar qué 
es lo que se pretende potenciar principalmente con este diseño. El principal cometido de este diseño es 
hacer que el portal Web soporte el mayor número de usuarios conectados al mismo tiempo, con una 
velocidad muy aceptable, y intentando hacer que no haya cuellos de botella en el sistema. 
A la hora de hacer el diseño se puede optar básicamente por dos opciones: hacer que el mayor peso 
recaiga sobre la base de datos, de manera que todos los datos se extraigan directamente de ahí, o 
trabajar directamente en memoria, haciendo que la base de datos sea transparente para el desarrollador. 
Este diseño busca potenciar los dos puntos fuertes de estas dos maneras de trabajar, es decir: la potencia 
de búsqueda de un motor de base de datos y la rapidez de obtención de datos de la memoria. 
Minimizando también el hecho de que la base de datos pueda hacer de cuello de botella si se abusa 
haciendo consultas todo el rato sobre ella, y también el hecho de que el uso de la memoria del servidor se 
sature demasiado. 
Para poder conseguir este propósito se ha planteado hacer que el sistema trabaje de la siguiente manera:  
 -Los casos de uso que no sean propensos a que los activen muchos usuarios simultáneamente, 
que su contenido sea diferente para cada usuario y que se activen en momentos puntuales: usarán la 
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información que necesiten directamente de la base de datos. Es decir, no se usarán objetos temporales 
para guardar la información. 
 -Sin embargo,  los casos de uso que devuelvan resultados comunes a todos los usuarios (por 
ejemplo “listar partidas CS” o “listar noticias”) o que sean propensos a ser activados frecuentemente (por 
ejemplo “ver resumen de perfil”), se cargará la información directamente de la base de datos cada ‘x’ 
tiempo. A su vez esta información será guardada de manera temporal en clases que representen las 
entidades del modelo de datos y, mientras no haya pasado ‘x’ tiempo de la última vez que se cargó de la 
base de datos, se extraerá la información de estas clases temporales. Es decir, mientras no haya pasado 
ese tiempo, se extraerán los datos de la memoria. A efectos prácticos, es como realizar una “caché” de 
los resultados de los casos de uso.  
Utilizar este sistema tiene el inconveniente de que la información mostrada al usuario puede no ser 
exactamente la que esté en la base de datos, generando así una inconsistencia. Aun así es insignificante 
e inapreciable si se tiene en cuenta que todos los datos serán de lectura y que tan sólo tendrán un 
pequeño retardo. Para el usuario será algo transparente, no lo notará. Además no supondrá ningún peligro 
para el sistema si, al realizar una escritura, se hace antes una validación previa de los datos.  
Si por ejemplo se carga la información cada 10 segundos, se estará liberando a la base de datos de todas 
las consultas que hayan durante ese tiempo. Si se pusiera el caso de que hubiera 500 usuarios queriendo 
ver una listado de las partidas disponibles, el sistema se ahorraría todas esas conexiones a cambio de 
realizar una cada diez segundos y de realizar las comprobaciones pertinentes cada vez que un usuario 
quisiera realmente entrar a alguna partida, hecho que en proporción ocurre muchísimas menos veces 
(peticiones de listado >> entradas a partidas). 
Sabiendo esto se puede deducir que en la capa de dominio se encontrarán principalmente dos tipos de 
objetos: los controladores de caso de uso (beans) y las clases que representen alguna entidad del 
modelo de datos. Los primeros son el resultado de aplicar el patrón de diseño de “controlador de caso de 
uso” es decir, habrá un controlador por cada caso de uso que esté presente en el sistema. Su tarea será 
llevar a cabo el propósito del caso de uso. Para poder llevarla a cabo podrán apoyarse en los segundos 
para, por ejemplo almacenar temporalmente la información del objeto que representan, de una manera 
estructura y encapsulada. 
Los controladores de caso de uso serán todos del tipo denominado “bean”, la capa de presentación se 
comunicará directamente con ellos para solicitar o ingresar datos, realizando así el propósito del caso de 
uso. De esta manera hacen también las veces de “frontera” entre la capa de vista y de dominio. 
Un ejemplo de la tarea de un controlador de caso de uso sería el siguiente: 
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Figura 5-4: Diagrama de secuencia de “buscarUsuario” 
 
En este caso se puede apreciar  que el controlador de caso de uso toma el papel de intermediario entre las 
capas de vista y de datos. Se podría llegar a pensar que en estos casos sería mejor hacer una 
comunicación directa entre las capas de vista y de datos. Esto no sería del todo correcto, ya que es muy 
probable que el controlador del caso de uso tenga que realizar algún tipo de comprobación para poder 
mantener aspectos como la seguridad. Es decir, puede que la tarea que solicita hacer la capa de vista 
sobre la capa de datos solo pueda ser realizada bajo ciertas condiciones, así que comprobar esas 
condiciones sería tarea del controlador de caso de uso. 
En este caso también se aprecia que no se usan objetos del tipo “entidad del modelo de datos”, esto es 
porque la información que se solicita es una información que se pide en un momento puntual, se mostrará 
por pantalla lo necesario, y ya no se volverá a hacer servir. Tal y como se ha comentado anteriormente, el 
propósito de esas clases es almacenar información de manera temporal, para así liberar de carga a la 
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5.4.1 Controladores “caché” 
 
El mecanismo de “cacheado” del sistema se ha explicado en profundidad en  el apartado anterior. Este 
apartado mostrará su funcionamiento.  
Los controladores “caché” heredan todos de la clase “CntrlCache”, que tiene los atributos para saber 
cuándo ha sido la ultima actualización y cada cuánto hay que hacerla. Además tiene el método que 
comprueba si ya se necesita actualizar y también un método abstracto que tendrán que implementar los 
que la hereden, ya que será la función que actualice los datos. A continuación se muestra esta información 
en un esquema conceptual: 
 
Figura 5-5: Diagrama de CntrlCache 
 
En el esquema se pueden apreciar todos los controladores que heredarán del tipo “CntrlCache”. Nótese 
que los controladores que se usan tanto en “ver perfil” como en “ver resumen de perfil” tienen dos 
métodos, uno para cada uno respectivamente. El cacheado se utilizará en el segundo y no en el primero. 
En los siguientes esquemas se muestran, a modo de ejemplo, el funcionamiento del controlador de caso 
de uso “ListarPartidasBean”. En el primero se pueden observar las relaciones que tiene con las clases 
“PartidaCS” y “ServidorCS”. Éstas le servirán para guardar de un modo encapsulado y estructurado la 
información sobre las partidas y sus servidores temporalmente (es decir, son del tipo “entidad del modelo 
de datos”).  
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Figura 5-6: Diagrama del controlador de caso de uso ListarPartidasCSBean 
 
En el segundo esquema se muestra el que podría ser el diagrama de secuencia de la operación 
“getPartidas()”, en el que intervienen las tres capas. 
Nótese que el controlador de base de datos realiza una sentencia SQL donde recibirá toda la información 
necesaria para crear los objetos: estará obteniendo las partidas en curso junto con el servidor donde se 
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5.4.2 Estadísticas 
 
Una parte importante del sistema PlayWin son las estadísticas que ofrece al usuario sobre sus partidas 
realizadas. Dado que cada juego que se añada tendrá sus propios datos que mostrar, sería necesario que 
el caso de uso relacionado con las estadísticas fuera extensible, de manera que añadir un juego y sus 
estadísticas tenga un mínimo impacto en el sistema y que se haga de manera sencilla. Para ello se 
utilizará el patrón plantilla tal y como se muestra en el siguiente esquema: 
 
 
Figura 5-7: Diagrama de Estadísticas 
 
Las clases que representen las estadísticas de un juego heredarán de la clase abstracta “Estadisticas”. 
Además tendrán que implementar un par de métodos y establecer su nombre de juego y de sentencia 
SQL. Estos dos métodos se encargarán de colocar los datos recogidos por la consulta SQL preparados 
para salir por pantalla. 
El controlador de caso de uso encargado de mostrar las estadísticas tendrá un conjunto de estas clases 
concretas y llamará a la función “getEstadisticas()” de cada una de ellas. Al hacer esa llamada, ésta 
recogerá los datos mediante SQL y después llamará a la función “montarDatosEstadisticas()”, que estará 
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Figura 5-8: Diagrama de secuencia de getEstadisticas() 
 
 
Figura 5-9: Diagrama de secuencia de montarDatosEstadisticas() 
 
Como se puede apreciar en este último diagrama, las estadísticas de Counter Strike se colocan en un 
String, separando los elementos por un “;”. Cuando este String llegue a la capa de presentación, esta 
última dividirá el String y extraerá la información por pantalla. 
Nótese que se sigue el mismo proceso para la llamada a “getEstadisticasResumen()”, que será lanzada 
por el controlador de caso de uso “ver resumen de perfil”. 
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5.4.3 Comunicación entre servidores 
 
La comunicación entre el servidor Web y los servidores nodo se hará mediante Web Services. Esta 
tecnología se basa principalmente en enviar la información serializada en xml. Así cualquier elemento que 
se envie a un WS tendrá que poder serializarse.  
Los casos de uso que utilizarán esta comunicación son:  
-Del servidor Web al servidor nodo: “generar partidas CS” y “entrar en partida CS”. 
-Del servidor nodo al servidor Web: “actualizar usuarios”, “actualizar partidas” y “actualizar 
resultados”. 
Esto quiere decir que existirán 5 Web Services publicados esperando que alguien los active para 
completar un caso de uso. Habrán tres de ellos en el servidor Web y dos de ellos en cada servidor nodo. 
Para cada uno de estos Web services se creará una clase que será la que se envíe con la información 
para realizar el caso de uso. Es decir, para generar una partida de CS se enviará una instancia de una 
clase denominada “CrearPartidaEnvio”, que contendrá toda la información necesaria para poder crear una 
partida. Lo mismo sucederá para el resto de casos de uso, con lo que finalmente obtendremos estas 
nuevas clases: 
 -Generar partidas CS: Clase “CrearPartidaEnvio”. 
 -Entrar en partida CS: Clase “InsertarUsuarioEnvio”. (Ya que registra un usuario para una partida). 
 -Actualizar usuarios: Clase “ActualizarParticipacionCSUsuarioEnvio”. 
 -Actualizar partidas: Clase “ActualizarPartidaCSEnvio”. 
 -Actualizar resultados: Clase “ActualizarResultCSUsuarioEnvio”. 
 
A continuación se presenta un esquema de ellas: 
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Figura 5-10: Clases de envió a los Web Services 
 
El funcionamiento de los casos de uso presentes en el nodo “actualizar partidas”, “actualizar resultados” y 
“actualizar usuarios” es bastante similar entre ellos. Básicamente consistirá en extraer de las tablas 
“partida”, “resultado” y “participacionusuario”, respectivamente, las filas en las que el campo “actualizado” 
esté con un valor igual a 0. Esto querrá decir que el juego Counter Strike ha modificado la fila. Por tanto, la 
fila aun no habrá sido enviada al servidor Web, por lo que se requerirá su envío. Una vez enviada, se 














    PFC 
  PlayWin 
  Autor : Ibán Reina Valera
   
   
 
  132 
5.5 Diseño de la capa de presentación 
 
En el siguiente esquema se mostrarán las diferentes páginas que forman el portal Web y la navegación a 
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6 Implementación 
 
En este apartado se hablará sobre particularidades del desarrollo del sistema a la hora de implementarlo, 
del entorno de trabajo utilizado y también se profundizará más en las tecnologías utilizadas. 
 
6.1 Servidor Web 
 
El hecho de publicar un portal Web y de tener una serie de servidores nodo, hace que haya que tener en 
cada una de estas máquinas un servidor Web. Servidores Web hay muchos donde elegir pero, como ya se 
comento en la sección de diseño, al escoger Java las posibilidades de elección se reducen. Java necesita 
un contenedor de servlets para poder ejecutar sus JSP y, de entre todos los existentes, se ha escogido 
utilizar Apache Tomcat.  
Apache Tomcat funciona en diferentes sistemas operativos, por lo que es flexible. Además está muy 
extendido, muchos sitios en la red lo utilizan. Por último es software libre y por lo tanto es gratuito. 
Concretamente se ha utilizado la versión 5.5 de Apache Tomcat. 
 
 
6.2 Entornos de desarrollo 
 





Se ha utilizado la versión de Eclipse enfocada a desarrolladores de Java EE. Esta versión incluye muchos 
plugins que ayudan al desarrollo de aplicaciones Java para la Web. 
Eclipse también incorpora la funcionalidad de poder integrar el servidor Web (Apache Tomcat) dentro de la 
aplicación. Permitiendo así arrancarlo, detenerlo, configurarlo e incluso debugarlo, algo indispensable 
durante el desarrollo. 
También posee una funcionalidad para poder crear Web Services de manera automática, facilitando 
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6.2.2 PhpMyAdmin 
 
Tal y como se comentó en la sección de diseño, se utilizará el SGBD MySQL. Inicialmente, MySQL no 
adjunta ningun mecanismo para facilitar la administración de la base de datos. Es decir, no hay una 
interfaz para poder, por ejemplo: crear, modificar, borrar tablas o hacer consultas. Es por ello que 
phpMyAdmin es una solución perfectamente válida, ya que ofrece una interfaz donde realizar cualquier 
tipo de tarea sobre MySQL. 
PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP para la administración de bases de datos MySQL a 
través de páginas Web, por lo que se utiliza a través de un navegador. 
 
6.2.3 AMXModx Studio 
 
AMXModx Studio es un editor de plugins para Counter Strike. Tiene una interfaz amigable que ofrece 
herramientas de edición de código bastante interesantes. Una vez escrito el código también posee la 
opción de compilarlo (en formato .amxx), convirtiendo así el código en un plugin para poder agregarlo a 
Counter Strike. Su apariencia es la siguiente: 
 
 
Figura 6-1: AMX ModX Studio 
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En el siguiente apartado se hablará con más detalle sobre los plugins de Counter Strike. 
 
 
6.3 Plugins de Counter Strike 
 
En este apartado introducirá la realización de los plugins para Counter Strike. Primero se hará una 




El lenguaje utilizado para la realización de los plugins es el Pawn. Este lenguaje  tiene una sintaxis muy 
parecida a C. Para poder realizar un plugin no es necesario saber mucho sobre este lenguaje, de hecho la 
mayoría de funciones que se utilizan, son las que están hechas por los desarrolladores de Counter Strike 
para el desarrollo de los plugins. En el siguiente apartado se mostrarán ejemplos de las tareas que se 




Para poder instalar un plugin en un servidor de Counter Strike, tan sólo hay que compilar el plugin en 
formato .amxx (tal y como hace el AMXModx Studio), y después indicar en el fichero de configuración del 
servidor, que se quiere cargar el fichero como plugin.  
La realización del plugin se basa básicamente en interceptar eventos que el juego lanza. Hay eventos para 
muchas cosas, por ejemplo cuando se inicia una partida, cuando termina, cuando un jugador entra, 
cuando un jugador sale, cuando un jugador elimina a otro, etc..  
Para interceptar un evento basta con implementar la función con el nombre correspondiente al evento que 
se quiere interceptar. Esta lista de eventos está disponible en documentación a través de Internet. En la 
bibliografía hay enlaces a ellas.  
Por ejemplo, si un cliente se conecta, basta con implementar la siguiente función: 
public client_connect(id) 
{ 
 if (partidaAceptaJugadores(id)==1)//Pueden entrar jugadores? Sino ya los habra expulsado 
 { 
  validezUsuario(id)//Usuario es valido? 
 } 
 return PLUGIN_CONTINUE 
} 
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Como puede verse, al conectarse un usuario, el juego llamará a esta función pasando un identificador 
propio de usuario. Tal y como se muestra, hay una función que valida si la partida acepta jugadores y si es 
así hay otra que valida si el usuario es apto para entrar. En el siguiente recuadro se mostrará qué hace la 
primera función: 
public partidaAceptaJugadores(id)  
{     
 new num=get_playersnum(0) 
 if (num>Maxplayers) 
 { 
  server_cmd("kick # %d ^"Lo sentimos, la partida esta llena.^"",id) 
  return 0 
 } 
 if ((faseActual==FINALIZADA)||(faseActual==ENCREACION))//Si la partida esta en una de estas fases no se puede entrar 
 { 
  server_cmd("kick # %d ^"Lo sentimos, la partida no acepta jugadores en este momento^"",id) 
  return 0 
 } 
 return 1 
} 
 
Como se puede apreciar, en este fragmento ya se puede ver un poco más en qué consiste la sintaxis de 
Pawn. Primeramente, se crea una variable (mediante “new”) en la que se almacena el número de usuarios 
actuales (mediante get_playersnum(0)). Después se comprueba si se ha superado el máximo de 
jugadores. Si no es así, se comprueba que la partida esté en una de las fases en las que acepta usuarios. 
En este caso “faseActual” es una variable global del plugin que almacena un valor entero correspondiente 
a la fase en la que está. Si alguna de las condiciones no se cumple se llamará a la función 
server_cmd("kick # %d ^"Lo sentimos, la partida no acepta jugadores en este momento^"",id). Esta función 
permite introducir un comando como si de la consola del servidor se tratara. Se puede comprobar que la 
sintaxis es muy parecida al “printf” de C. Concretamente la instrucción introducida es que expulse al 
jugador. 
En el siguiente ejemplo se mostrará una función que interactúa con la base de datos del servidor nodo. 
Esta función es la dedicada a actualizar el estado de la partida. 
actualizarEstadoPartida(estado) 
{ 
 new error[128], errno 
 new Handle:info = SQL_MakeStdTuple() 
 new Handle:sql = SQL_Connect(info, errno, error, 127) //se inicializan variables de conexion   
  
 get_mapname(mapName,31) // en mapname se guarda el nombre del mapa 
 sentenciaActualizarEstPart[0]='^0'  //sentencia sql a utilizar 
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 get_cvar_string("sentencia_actualizar_estado_partida",sentenciaActualizarEstPart,199) 
 new Handle:query = SQL_PrepareQuery(sql,sentenciaActualizarEstPart,estado,mapName,idPartida) //ejecucion 
 if (!SQL_Execute(query)) 
 { 
  errorGeneral=1 
  SQL_QueryError(query, error, 127) 
  server_print("[B4G] ERROR: Al actualizar el estado de la partida. %s",error) 
  log_message("[B4G] ERROR: Al actualizar el estado de la partida. %s",error) 
   
 } else { 
  server_print("[B4G] Partida actualizada %d",estado) 
  log_message("[B4G] Partida actualizada %d",estado) 
 } 





En el mismo código puede verse comentado que hace cada línea. Algo que no se comenta en el código, 
es cómo consigue la sentencia SQL. Pues bien, las sentencias SQL están en un fichero de texto junto con 
otros parámetros de configuración. Estos parámetros de configuración se cargan al iniciar el servidor y 
quedan registrados en variables. Así en este caso, la sentencia SQL está almacenada en la variable 
"sentencia_actualizar_estado_partida” y de ahí la llamada a la función que se encarga de recoger el valor 
de estas variables “get_cvar_string(..)”. 
En el mismo fichero de configuración comentado anteriormente aparecen otros parámetros importantes, 
como por ejemplo los datos de conexión a la base de datos, y por tanto los datos de conexión con el 
servidor nodo. Nótese que este fichero se configura a mano cada vez que se da de alta un servidor de 
juego, ya que en esta fase no entraba una gestión automática de este hecho. Concretamente a cada 
servidor de juego hay que establecerle un nombre único. A continuación se muestra un ejemplo de este 
fichero de configuración: 






sentencia_puedo_crear_part "SELECT idpartida,maxplayers,minplayers,fraglimit from partida left join estado on 
partida.estado=estado.idestado where idservidor=%d and partida.estado=0" 
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6.4 Detalles de la implementación 
 
En este apartado se exponen algunos de los puntos que se han considerado de interés a la hora de 
realizar la implementación. Motivos como la dificultad encontrada en ellos, la necesidad de detallarlos o 
por no ser muy comunes, han influido a la hora de exponerlos. Por ejemplo la creación de un Web Service 
con Eclipse puede no ser algo trivial, o la implementación con JSP’s y con Beans se ha creído importante 
en la implementación de todo el portal Web. Todos estos puntos se describen a continuación. 
 
6.4.1 Crear Web services con Eclipse 
 
En este apartado se propone explicar cómo se puede crear un Web service utilizando Eclipse. Se ha 
creído importante dedicar un apartado a este tema ya que no se ha considerado una tarea nada trivial. 
Lo primero que hay que hacer para poder crear un Web service, es crear la función que se querrá publicar 
en el servicio Web. En este caso se tomará como ejemplo la función del servidor nodo 
“InsertarUsuarioCS”.  
Para empezar se crea la función de manera normal. Tal y como se ha comentado en el apartado de 
diseño, esta función recibe por parámetro un objeto de la clase “InsertarUsuarioEnvio” y lo utiliza para 
registrar que un usuario puede entrar en una partida que está hospedada por ese servidor nodo.  
En el siguiente ejemplo se ha creado una clase “WSInsertarUsuarioCSImpl” y dentro la función comentada 
anteriormente: 
 
public class WSInsertarUsuarioCSImpl{ 
 
 public int insertarUsuarioCS(InsertarUsuarioEnvio ins, String pass)throws RemoteException, 
ClassNotFoundException, SQLException { 
    
  int res=0; 
  BDControllerNode bd=null; 
  try { 
   bd = BDControllerNode.getInstance(); 
  } catch (FileNotFoundException e1) { 
   e1.printStackTrace(); 
  } catch (IOException e1) { 
   e1.printStackTrace(); 
  } 
 //Inserta el usuario en la base de datos
 res=bd.insertarUsuario(ins.getSteamID(),ins.getIdPartida(),ins.getIdWeb(),ins.getName(),ins.getIp(
)); 
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Una vez realizada esta función, se puede crear un Web Service para publicarla. Para ello, se pulsa con el 
botón secundario encima de la clase y se pulsa en “WebService>>Create WebService”: 
 
Figura 6-2: Creación de Web Service 
 
Una vez hecho esto, aparecerá una nueva pantalla que preguntará que se desea hacer. Se mueve el 
cursor hasta “Start Service”: 
 
Figura 6-3: Creación de Web Service 
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Se pulsa el botón “Finalizar”. Eclipse creará un seguido de clases para poder publicar el Web Service. 
Concretamente editará la clase creada al principio y también creara una clase del tipo “interface”. Una vez 
hecho esto el Web Service ya estará publicado en el sitio Web.  
El siguiente paso es hacer un cliente para poder conectarse a este Web Service. Para ello se copia el 
fichero wsdl creado en el servidor que ha publicado el servicio Web, al servidor donde se quiere crear el 
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En la siguiente pantalla se mueve el deslizador hasta “deploy client” y se pulsa “finish”: 
 
Figura 6-5: Creación de Web Service 
 
Una vez realizada esta acción, Eclipse generará nuevas clases para poder crear un cliente: 
 
Figura 6-6: Creación de Web Service 
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De entre todas ellas, las que interesan a la hora de implementar son “WSInsertarUsuarioImpl” y 
“WSInsertarUsuarioImplServiceLocator”. Si se instancia la segunda clase se puede obtener la primera, 
que es la que contiene la llamada a “InsertarUsuarioCS”. Además se puede indicar el ip y el puerto de 
donde está ubicado el servicio Web. En el siguiente código se muestra: 
 
public class WSInsertarUsuarioClient { 
  
 public WSInsertarUsuarioClient() 
 {} 
  
    public int insertarUsuario(String ipS, String port,String steamid,int idPartida,int 
idWeb,String name, String ip) { 
     int resultado = 0; 
        try { 
//Se obtiene el service locator. 
         WSInsertarUsuarioImplServiceLocator WSServiceLocator = new   
 WSInsertarUsuarioImplServiceLocator (); 
 
//Se establece la direccion y puerto donde se ubica 
         WSServiceLocator.setWSInsertarUsuarioImplEndpointAddress(  
 "http://"+ipS+":"+port+"/pwNode/services/WSInsertarUsuarioImpl"); 
 
//Se obtiene y se inicializa el objeto WSInsertarUsuarioImpl 
         WSInsertarUsuarioImpl WS = WSServiceLocator.getWSInsertarUsuarioImpl(); 
         InsertarUsuarioEnvio ins=new  
 InsertarUsuarioEnvio(0,0,0,idPartida,idWeb,ip,name,steamid); 
//Se llama a la función de InsertarUsuarioCS  
 resultado = WS.insertarUsuario(ins, ""); 
        } catch (Exception e) { 
              e.printStackTrace(); 
        } 
  return resultado; 
      } 
} 
 
En el mismo código se ha comentado cada línea para saber qué hace. Con estos pasos se ha conseguido 
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6.4.2 JSP y Beans 
 
Las páginas JSP son páginas Web que se interpretan primero en el lado servidor, para luego enviarlas al 
cliente en formato html. En la creación de una página JSP intervienen tanto las etiquetas html, como unas 






Es decir, el formato es “<xx> ... </xx>”. Comentar que no se detallará en esta memoria como se 
implementa con html, ya que es muy común y está muy extendido. 
Las etiquetas JSP son distintas. Por ejemplo, para introducir un trozo de código en Java (también 
llamados “scriptlets”) se utilizan las etiquetas “<%.... %>”. Todo lo que haya entre esas etiquetas será 
interpretado por el servidor antes de enviar la página al cliente. Por ejemplo el siguiente fragmento de 
código corresponde a la carga de una tabla con el listado de partidas de Counter Strike: 
 
<table class="serverList" summary="Lista de partidas"> 
        <caption></caption> 
        <thead> 
  <tr> 
          <th>Servidor</th> 
   <th>Estado</th> 
   <th>Jugadores</th> 
   <th>Precio</th> 
   <th>Jugar</th> 
  </tr> 
 </thead>                  
 <tbody> 
 <% 
 if(partidas==null || partidas.size()==0){ 
 %>  
  <tr> 
   <td><a href="#">No hay partidas disponibles</a></td> 
  </tr> 
 <%} 
 else{ 
  PartidaCS p=null; 
  int i=0; 
  String estado; 
  while (i<partidas.size()){ 
          p=partidas.get(i); 
   if (p.getIdEstado()==1){estado="Abierta";} 
   else{estado="En curso";} 
   if(i%2==0){                
    out.print("<tr>"); 
   }else{ 
    out.print("<tr class=\"backColor2\">"); 
   }                 
   out.print("<td>"+p.getServerName() +"</td>"); 
   out.print("<td>"+ estado +"<td>"); 
   out.print("<td>"+ p.getNumConectados()+" / "+ p.getMaxplayers()+"</td>"); 
   out.print("<td>"+ p.getValorchips() +"</td>"); 
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   out.print("<td><a href=\"join_match.jsp?id="+p.getIdPartida()+"\">"+ "entrar!" 
+"</a></td>"); 
   out.print("</tr>"); 
   i++; 
  } 






Como se ha podido ver en el ejemplo, el sistema itera entre todas las partidas y va creando filas de la 
tabla. Además de las etiquetas comentadas, existen muchas más, pero no se entrará en ellas ya que no 




En la sección de diseño se ha hablado mucho sobre que los objetos que tendrían el papel de 
controladores de caso de uso serían los denominados “Bean”. En este apartado se pretende exponer 
brevemente en qué consisten. 
Los beans se utilizan principalmente para separar la capa de presentación de la capa de negocio. A nivel 
de capa de negocio un bean simplemente es la instancia de una clase que cumple ciertos requisitos. Estos 
requisitos simplemente son: que la clase tenga una creadora por defecto sin entrada de parámetros, y que 
todos los atributos que se vayan a leer tengan implementados su “getAtributo”, análogamente a los 
atributos que se escriban, con “setAtributo”. A continuación se muestra un ejemplo del bean de caso de 
uso “ListarPartidasJugadasCSBean”: 
public class ListarPartidasJugadasCSBean { 
 private int idUsuario; 
 private ArrayList<String> listaInfoPartidas; 
  
 public ListarPartidasCSJugadasBean() { 
  idUsuario=-1; 
  listaInfoPartidas=new ArrayList<String>(); 
 } 
 public int getIdUsuario() { 
  return idUsuario; 
 } 
 public void setIdUsuario(int idUsuario) { 
  this.idUsuario = idUsuario; 
 } 
 public ArrayList<String> getListaInfoPartidas() { 
  cargarListaPartidas(); 
  return listaInfoPartidas; 
 } 
 public void setListaInfoPartidas(ArrayList<String> listaInfoPartidas) { 
  this.listaInfoPartidas = listaInfoPartidas; 
 } 
 public void cargarListaPartidas(){ 
  ControladorBDPartidaCS bd=null; 
  if (idUsuario!=-1){ 
   try { 
   bd= ControladorBDPartidaCS.getInstance(); 
       bd.extraerPartidasJugadas(idUsuario,listaInfoPartidas);//Se extraen las partidas 
   } catch (FileNotFoundException e) { 
    System.out.println(e.getMessage()); 
   } catch (IOException e) { 
    System.out.println(e.getMessage()); 
   } 
    
  } 
 } 
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Una vez se tiene el bean implementado hay que recurrir a las páginas JSP para utilizarlos. Para ello se 
utilizan tags especiales de jsp. Para declarar un bean se utilizaría: 
 
<jsp:useBean id=“listarPartidas” class=“ListarPartidasJugadasCSBean”  scope = “page | request | session 
|application ”/> 
 
Donde el id es el nombre que se le dará al bean a modo de nombre de variable. Class es la clase del bean 
y scope es el ámbito donde trabajará, es decir, hasta cuando “vivirá” el bean antes de ser destruido. Los 
más utilizados son: 
 -Request: El bean se crea al solicitar la página y se destruye al ser enviada. Se crea sólo para 
construir la página. 
 -Session: El bean durará durante toda la sesión del usuario.  
 -Application: El bean durará durante toda la aplicación. Es decir que todos los usuarios que lo 
llamen utilizarán el mismo.  
En la sección de diseño se habló de los casos de uso “puntuales” y los que hacían de “caché”. A la hora 
de implementarlos, los controladores “caché” deberían ser beans con un ámbito de “Application” ya que 
así todos los usuarios accederán al mismo. Para el resto serán del tipo “Request” ya que se cargarán una 
vez y se destruirán. 
Una vez creado el bean se puede hacer que se inicialicen sus atributos obteniendo los valores que se han 
enviado a la página de una manera sencilla con esta etiqueta: 
 
<jsp:setProperty name = “listarPartidas” property = “*” /> 
 
Con esta etiqueta se rellenarían todos los atributos del bean denominado “listarPartidas” que coincidieran 
con los enviados al invocar la página. Es decir si al entrar a la página hemos pasado por parámetro una 
variable “idUsuario=3”, el valor “3” se establecerá en la propiedad “idUsuario” del bean. Además existen un 
par de tags más para extraer o establecer valores, a modo de “getAtributo” y “setAtributo”. 
 
<jsp:setProperty name = “listarPartidas” property = idUsuario”    value = “12” /> 
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6.4.3 Arrancando el juego del usuario con Steam 
 
En muchos apartados de esta memoria se habla de que el juego Counter Strike se arrancará 
automáticamente en la máquina del usuario al pulsar un botón de la página. También se comenta en la 
sección de la planificación que al principio se  pensaba realizar una aplicación aparte para poder realizar 
este cometido y que finalmente no se tuvo que hacer. El motivo de ello fue gracias a una de las 
funcionalidades de la plataforma Steam. 
Cuando  se instala la plataforma Steam en una máquina, la cual es un requisito necesario para poder jugar 
a Counter Strike, el programa instala también la funcionalidad de poder realizar comandos a través de 
direcciones puestas en los navegadores. Es decir, si en un navegador, en lugar de escribir una dirección 
Web cualquiera (www.paginaweb.es), se introduce una dirección especial, la máquina la interpretará y 
realizará alguna acción preprogramada. 
En el caso que nos ocupa, si en el navegador se introduce la dirección: 
steam://connect/direccionIP:puerto 
 
La máquina del cliente arrancará el juego Counter Strike y automáticamente entrará en el servidor con la 
dirección ip y puertos entrados en la dirección.  
Además de estos comandos hay muchos más: se puede abrir otros juegos, comprarlos, obtener listados 
de la cuenta de Steam, etc. 






Para realizar el desarrollo de Paypal se ha usado una versión de Paypal llamada “Paypal Sandbox”. Esto 
es una herramienta ofrecida por Paypal para que los desarrolladores puedan hacer testeos de sus 
aplicaciones. Básicamente consiste en una especie de entorno donde se pueden hacer pagos y 
transacciones de manera virtual, en vez de con dinero real. Además todo se hace exactamente igual tanto 
si es virtual como real, lo único que cambia es la dirección a la que se envían los datos. 
Para poder utilizar este servicio hay que registrar una cuenta en Paypal sandbox 
(https://developer.paypal.com/) . Una vez registrada, se puede crear una cuenta para simular la empresa a 
la que se harán los pagos (en este caso Playwin) y otra para un cliente que se dispone a hacer el pago. En 
ambas se puede escoger cuánto dinero tiene su cuenta. 
Una vez hecho esto, Paypal generará una dirección de email a modo de identificador de cada cuenta 
creada, es decir, en este caso se tendrán dos direcciones: una para el cliente y otro para la empresa. 
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Una vez obtenidas ya se pueden hacer testeos sobre el sistema. Realizar un pago con Paypal requiere 
enviar un formulario con ciertos campos a una cierta dirección. Este formulario puede ser algo semejante a 
este: 
<form action="https://www.sandbox.paypal.com/cgi-bin/webscr" method="post"> 
 <!-- Identify your business so that you can collect the payments. --> 
 <input type="hidden" name="business" value="ireina_1266573787_biz@gmail.com"> 
  
 <!-- Specify a Buy Now button. --> 
 <input type="hidden" name="cmd" value="_xclick"> 
  
 <!-- Specify details about the item that buyers will purchase. --> 
 <input type="hidden" name="item_name" value="Pack 10 chips"> 
 <input type="hidden" name="amount" value="1.00"> 
 <input type="hidden" name="currency_code" value="EUR"> 
 <input type="hidden" name="notify_url" 
value="http://pw.serverbe.com/pwWeb/pagorealizado" /> 
 <input type="hidden" name="custom" value="12;10" /> 
  
  
 <!-- Display the payment button. --> 
 <input type="image" name="submit" border="0" 
  src="https://www.paypal.com/en_US/i/btn/btn_buynow_LG.gif" 
  alt="PayPal - The safer, easier way to pay online"> 
 <img alt="" border="0" width="1" height="1" 
  src="https://www.paypal.com/en_US/i/scr/pixel.gif" > 
</form> 
 
En este código se puede observar lo siguiente: 
 -La acción del formulario dirige a la dirección de Paypal dedicada al test: “..sandbox.paypal.com”. 
Si se quisiera hacer una transacción real, tan sólo habría que quitar el “sandbox” de la dirección. El resto 
sería igual. 
 -El campo “business” se refiere a la empresa a la que va el pago: en este caso se ha puesto la 
cuenta de email que generó Paypal como identificador de PlayWin. 
 -El campo “item_name” puede ser cualquier cosa. En el caso de PlayWin, pondrá el nombre del 
pack de chips que se compre. 
 -Los campos “amount” y “currency_code” corresponden a la cantidad  de dinero y a la moneda 
respectivamente. 
 -El campo “notify_url” es muy importante, ya que dice dónde ha de comunicar Paypal que el pago 
ha sido efectuado. Es decir se corresponde con el caso de uso “Confirmación de pago” que activa la 
empresa de pago. De este caso de usó se habló en la especificación. En este caso un servlet recogerá los 
datos. 
 -El campo “custom” es un campo que se puede rellenar con la información que se necesite. 
Paypal lo volverá a reenviar al contestar. En este caso se pondrá el id del usuario que realiza la 
transacción y la cantidad. 
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Cuando se hace la transacción, Paypal envía una serie de datos, en forma de variables, accediendo a la 
url que se le ha pasado en el campo “notify_url”. Al recoger las variables hay que validar algunas cosas 
para saber si la transacción ha surtido efecto y a quién pertenece la transacción. A continuación se 
muestran algunas de estas variables: 
 
String itemName = request.getParameter("item_name");//Nombre del item 
String itemNumber = request.getParameter("item_number");//Cantidad de esos items  
String paymentStatus = request.getParameter("payment_status");//”Completed” indica que se ha  
         completado 
String paymentAmount = request.getParameter("mc_gross");//precio 
String paymentCurrency = request.getParameter("mc_currency");//moneda 
String txnId = request.getParameter("txn_id");// id de transaccion 
String receiverEmail = request.getParameter("receiver_email");// cuenta de PlayWin 
String payerEmail = request.getParameter("payer_email");// cuenta del cliente 
String custom = request.getParameter("custom");// valor personalizable 
String tarifaReduccion = request.getParameter("mc_fee");// tasa del servicio 
   
int chips; 
int idUsuario; 
chips=Integer.parseInt(custom.split(";")[1]); //se extrae los chips comprados 
idUsuario=Integer.parseInt(custom.split(";")[0]);// se extrae el id del usuario que ha comprado 
 
 
Por último, además de estas variables que se encuentran en el “request”, Paypal pone en el cuerpo de la 
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6.5 Pantallas 
 
A continuación se mostrará el aspecto del portal Web después de terminar esta primera fase. Se 




Pantalla principal: Desde esta pantalla se puede acceder, a las paginas de jugar, comunidad y soporte. 
Además se puede acceder a registrar usuario y a iniciar sesión de usuario. 
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Pantalla de noticias: Se corresponde al caso de uso listar noticias. Se listan las categorías y las noticias. 
 
Figura 6-8: Noticias 
 
Ver noticia:  Se corresponde con el caso de uso “ver noticia”. 
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Sección de soporte: Aquí se muestran páginas de soporte. El listado se encuentra en la parte derecha. 
 
 
Figura 6-10: Soporte 
 
 
Página de registro: Esta página se corresponde con el caso de uso “registrar usuario”. 
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Perfil de usuario: Esta página se corresponde con el caso de uso “ver perfil”. Como puede observarse está 
compuesta por otros casos de uso. Se muestran datos del perfil, estadísticas, amigos, etc. Además en 
esta página y en las siguientes, siempre aparecerá en la parte derecha el caso de uso “ver resumen perfil”, 
que muestra información de la cuenta, amigos conectados, estadísticas, y las últimas noticias. 
 
 
Figura 6-12: Perfil 
 
Listar partidas Counter Strike: Se corresponde con el caso de uso “listar partidas CS”. Se listan las 
partidas disponibles en los servidores de PlayWin. Pulsando encima de una se entrará automáticamente. 
 
Figura 6-13: Listado de partidas abiertas 
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Listar partidas jugadas: Se listan las partidas que se han jugado previamente a Counter Strike. 
 
 
Figura 6-14: Partidas jugadas 
 
Ver partida jugada:  Se muestra información de una partida jugada de Counter Strike. Concretamente el 
listado de jugadores con los resultados obtenidos en la partida. 
 
Figura 6-15: Partida jugada 
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Buscar usuarios: Es el caso de uso “buscar usuarios”. 
 
 
Figura 6-16: Buscar usuarios 
 
Sección de créditos: Es el caso de uso “ver sección de créditos”. 
 
 
Figura 6-17: Sección de créditos 
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Sección de confirmación de compra de chips: Forma parte del caso de uso “Comprar créditos”. 
 
Figura 6-18: Comprar créditos 
 
 
Página jugar: Página que muestra el listado de juegos. 
 
 
Figura 6-19: Página jugar 
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Editar perfil: Página que corresponde al caso de uso “editar perfil”. 
 
 





Reclamaciones de usuario: Listado de las reclamaciones de los usuarios. 
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Solicitudes de reembolso: Listado de las solicitudes de reembolso de los usuarios. 
 
 
Figura 6-22: Solicitudes de reembolso 
 
Estadísticas de usuario: Gráficos de las estadísticas relacionadas con usuarios. 
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Estadísticas de juegos: Gráficos de las estadísticas relacionadas con juegos. 
 
 
Figura 6-24: Estadísticas de juegos 
 
Estadísticas de contabilidad: Gráficos de las estadísticas relacionadas con contabilidad. 
 
 
Figura 6-25: Estadísticas de contabilidad 
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Listado de noticias: Listado con las noticias del sistema. 
 
 
Figura 6-26: Gestión de noticias 
 
Modificación de noticia: Pantalla para la modificación de una noticia. Para la creación de la noticia es la 
misma. 
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Listado de categorías: Listado con las categorías del sistema. 
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7 Pruebas 
 
Todos los casos de uso, funcionalidades y métodos se han sometido a testeo una vez desarrollados. 
Primero se han probado de manera unitaria, es decir, sin tener en cuenta el resto del sistema y luego se 
han  probado en conjunto. Observando si realizaban el comportamiento esperado. 
Para realizar este cometido se ha utilizado sobretodo el debugger que proporciona Eclipse, ayudando a 
localizar errores más rápidamente y solucionándolos. 
En cuanto a pruebas de rendimiento, se esperará a la fase beta. 
 
7.1 Fase Beta 
 
La fase beta será una fase en la que el portal será publicado en Internet  y un limitado número de usuarios 
(unos 200) podrán utilizarlo. Esta fase aún no se sabe cuando se hará exactamente, pero es muy probable 
que se haga una vez se hayan añadido más juegos al sistema. 
El propósito de esta fase es realizar una observación del sistema en funcionamiento. Los usuarios podrán 
utilizarlo y reportar errores. Además mientras lo utilizan se podrán extraer medidas de rendimiento 
observando las estadísticas que el hosting Web ofrece.  
A nivel de esta primera fase, en la beta se valorarán principalmente los siguientes puntos: 
 -¿El portal Web responde con velocidad aceptable? 
 -¿Cuál es el número máximo de servidores de juego que soporta un servidor nodo? 
 -¿Es necesario implantar más servidores nodo? 
 -¿Qué proporción de servidores de juego entre servidores nodo es la más adecuada? 
 -¿Los usuarios notan algo raro en el servidor de juego Counter Strike? ¿Hay una repercusión en el 
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8 Próximas fases 
 
En este punto se expondrá cuál es el futuro de este proyecto: qué esta previsto hacer para las siguientes 
fases.  
Como se ha comentado en toda la memoria, el objetivo de PlayWin es contener cuantos más juegos mejor 
para que los usuarios puedan jugar. Así que las siguientes fases estarán volcadas en la investigación de 
nuevos videojuegos que tengan la posibilidad de implantarse y, seguidamente, su implantación. 
Encontrar videojuegos aptos no es tarea fácil, ya que se requiere como condición que se puedan extraer 
resultados automáticamente de las partidas, además de que se pueda validar quién ha jugado. 
Además quedan algunas funcionalidades pendientes, como por ejemplo la internacionalización o la 
gestión de servidores de Counter Strike, para un desarrollo en próximas fases. 
También sigue quedando pendiente la fase beta, que probablemente se realice cuando ya se hayan 
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9 Conclusiones 
 
A continuación se expondrán las conclusiones extraídas del proyecto. Primero las conclusiones a nivel de 




Los objetivos marcados al inicio del proyecto, en el alcance, se han cumplido con creces. Todas las 
funcionalidades que se definieron se han realizado con éxito y dentro del plazo acordado. Aún así faltará 
esperar a la fase beta para terminar de valorar que el rendimiento del sistema es el apropiado. Y, por 
último, si los usuarios lo utilizan, será considerado un éxito. 
 
9.2 Valoración personal 
 
La realización de este proyecto ha sido para mi (y lo sigue siendo) toda una experiencia. Al tener tantos 
papeles durante su desarrollo (desde hacer planificaciones como jefe de proyecto a realizar análisis, 
diseño e implementación), he podido trabajar todos esos puntos de vista en un sólo proyecto.  
Me he llevado algunas lecciones sobre cómo realizar una planificación, y saber que, una buena 
planificación y hacer revisiones sobre ella a lo largo del tiempo, ayudan a que el proyecto no se desvíe 
más de la cuenta y no sea un fracaso.  
También he tenido la tarea de tomar decisiones. Decisiones muy importantes para el proyecto, como la 
elección de la tecnología o la arquitectura. En mi carrera laboral nunca antes había tenido una 
responsabilidad así. Además he tenido que realizar todos los diseños que, posteriormente, tenían que 
hacer que todo el sistema funcionase perfectamente. Nuevamente, más responsabilidad.  
Es decir, este proyecto me ha brindado la posibilidad de tocar muchas de las responsabilidades que ha de 
tener un ingeniero informático en un proyecto. Una avalancha de información, decisiones, triunfos, 
pequeños fracasos y sus repercusiones, responsabilidades y experiencias, en cuatro meses. 
A nivel personal se puede decir que me ha ayudado a crecer, y sobretodo a abrir la mente a nuevos 
proyectos y oportunidades. Antes de empezar a hacerlo, no me imaginaba que fuera capaz de realizar 
algo así, pensaba que eso no se podía hacer. Ahora que todo ha salido bien, que he sido capaz, la 
próxima vez que se me plantee un proyecto seguro que pensaré de otra manera. Si esta vez ha 
funcionado, la siguiente seguro que también. Si pude hacer algo que pensaba que no se podría hacer y 
finalmente sí que se pudo, seguramente la próxima vez será igual, e incluso saldrá mejor.  
Comentar al lado de estas líneas, que además de todo eso he aprendido a usar todas estas nuevas 
tecnologías, es algo secundario. Antes de empezar el proyecto mis conocimientos sobre la realización de 
webs eran prácticamente nulos. Ahora, por fin, puedo decir que ya no es así. 
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 Página oficial:   http://store.steampowered.com/app/10/ 
 Servidor CS:    http://hl2.gamersmafia.com/descargas/show/3606 
 AmxModX:   http://www.amxmodx.org/ 
     http://forums.alliedmods.net/ 
     http://fpslan.wordpress.com/2007/06/07/instalar-amx-mod-x-para-
servidores-de-counter-strike/ 
:   http://www.slideshare.net/Botkiller/comandos-amx-mod-x-presentation  
 http://wiki.amxmodx.org/index.php/Commands_%28AMX_Mod_X%29 
 Funciones:   http://www.amxmodx.org/funcwiki.php 
 Half life sdk (info):  http://developer.valvesoftware.com/wiki/SDK_Docs 
 Info:    http://es.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike 
 Steam:    http://store.steampowered.com/ 
     http://es.wikipedia.org/wiki/Steam 
 Comandos de Steam:  http://developer.valvesoftware.com/wiki/Steam_browser_protocol 
 Pawn:     http://www.compuphase.com/pawn/pawn.htm 





 HTML:   http://www.htmlya.com.ar/ 
    http://www.cristalab.com/curso-html/ 
    http://www.comocreartuweb.com/ 
 CSS:   http://www.cssya.com.ar/ 
    http://www.webestilo.com/css/ 
    http://www.desarrolloweb.com/manuales/manual-css-hojas-de-estilo.html 
 Javascript:  http://www.htmlpoint.com/javascript/tutorial/ 
 Gráficos:  http://www.jscharts.com/ 
 
JSP: 
 Info:   http://java.sun.com/products/jsp/ 
    http://geneura.ugr.es/~jmerelo/JSP/ 
    http://www.jsptut.com/ 
 
Beans:   http://www.roseindia.net/jsp/usingbeansinjsp.shtml 
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 http://www.exampledepot.com/egs/javax.servlet.jsp/usebean.jsp.html 




Ingenieria de software orientada a internet: 









 Info:   http://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_web 
    http://www.geoportal-idec.cat/geoportal/cas/geoserveis/ws-i/ 
 
 Arquitectura:  http://www.w3.org/TR/ws-arch/ 
 
Creación con eclipse: 
http://www.eclipse.org/webtools/community/tutorials/BottomUpAxis2WebS
ervice/bu_tutorial.html 













 Principal:  http://dev.mysql.com/downloads/ 
 Info:   http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL 
 Manual:  http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/es/index.html 
 PhpMyAdmin:  http://www.phpmyadmin.net/home_page/index.php 
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Competencia: 
 Bring it:   http://www.bringit.com/ 
 WorldGaming:  http://www.worldgaming.com/ 
 GamingStars:   http://www.gamingstars.com/ 
 
Paypal: 
 Principal:  http://www.paypal.es/es 
SDK:   https://cms.paypal.com/es/cgi-bin/?&cmd=_render-
content&content_ID=developer/library_download_sdks 
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